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RESUMEN

«“Una heuristica de derivacion de LEL a Escenarios”

El objetivo de este trabajo de tesis esta centrado en derivar
escenarios, contribuyendo y enriqueciendo las estrategias existentes.
Utilizaremos la informacion del LEL que aun no ha sido tenida en
cuenta, con el proposito de generar escenarios mas completos que
describan mejor los requerimientos funcionales.

Se construye ademas una aplicacion Web que permitira editar,
registrar y gestionar el LEL y la derivacion de escenarios sobre la
base de las heuristicas tratadas en la presente tesis.
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Capitulo 1 — Introduccion

En este primer capitulo se plantean la motivacién y los objetivos de esta tesis, para
terminar con una explicacion general de la distribucion de los temas tratados en cada
capitulo.

1.1 Prefacio

La Ingenieria de Requerimientos es el primer paso que se da para construir el software
que el cliente desea. El objetivo de la Ingenieria de Requerimientos es producir un
modelo de los requerimientos que se convierte en un compromiso entre los
desarrolladores y los clientes.

Los modelos son futiles para resaltar los aspectos importantes de la realidad
representada, dejando de lado los elementos que puedan distraer la atencion de aquello
en lo que debemos enfocarnos, mostrando de forma clara los principios fundamentales
que rigen al dominio particular por sobre los detalles tecnoldgicos que pueda requerir el
producto final tales como lenguajes, herramientas de comunicacion, etc.

Tener modelos como producto del proceso de desarrollo ayuda a reducir el esfuerzo
invertido en el retrabajo ocasionado por las modificaciones al sistema [Lientz 81]. Los
ahorros en tiempo invertidos en conocer y luego modificar el codigo pueden ser
sustanciales [TMC 04].

En la actualidad hay una gran variedad de metodologias y herramientas con el objetivo
de capturar requerimientos para la obtencion de esquemas conceptuales y establecer una
definiciéon sin ambigiiedades de lo que se quiere producir. Una de estas nuevas
metodologias es la arquitectura Model-Driven Architecture (MDA) la cual es una
iniciativa de Object Management Group (OMG) que propone una nueva manera de
considerar el desarrollo y mantenimiento de sistemas de informacién, usando modelos
como los artefactos esenciales del proceso de desarrollo de software. Su propuesta es
elevar el nivel de abstraccion en el que se desarrollan sistemas complejos separando la
especificacion de la funcionalidad de su implementacion en una plataforma tecnoldgica
especifica [Bézivin 08].

MDA promueve el uso de modelos y transformaciones de modelos para el desarrollo de
sistemas de software. OMG propone y promueve el uso de diversos lenguajes
relacionados con la creacion y gestion de modelos (UML, MOF, CWM y QVT) como
mecanismos bésicos para soportar esta estrategia.

Model Driven Development (MDD) es una aproximacion al desarrollo de software
basado en el modelado del sistema software y su generacion a partir de los modelos. Al
ser unicamente una aproximacion, s6lo proporciona una estrategia general a seguir en el
desarrollo de software, pero no define ni técnicas a utilizar, ni fases del proceso, ni
ningun tipo de guia metodoldgica. MDA promueve el MDD y agrupa varios lenguajes
que pueden usarse para seguir este enfoque. MDA posee el valor anadido de
proporcionar lenguajes con los que definir métodos que sigan MDD. Por lo tanto, MDA



tampoco define técnicas, etapas, artefactos, etc. MDA so6lo proporciona la
infraestructura tecnoldgica y conceptual con la que construir estos métodos MDD.

La necesidad de asegurar una buena comprension entre los ingenieros de requerimientos
y los clientes impuls6 el desarrollo de métodos que permiten la colaboracion entre todos
los participantes del proceso de definicion de requerimientos. Los ingenieros de
requerimientos deben comprender, modelar y analizar el macrosistema donde el
software correrd y los usuarios deben confirmar que la vision de los ingenieros es
correcta. LEL y escenarios [Leite 97] son dos herramientas adecuadas para esta tarea
dado que utilizan el lenguaje natural y se adecuan a las caracteristicas de los seres
humanos [Woods 97]. Es por esto que para la definiciéon de métodos que sigan MDD en
esta tesis se eligi6 usar LEL y Escenarios.

El LEL es un modelo contextual que permite capturar el lenguaje de un dominio tan
importante para poder entender el dominio en si. Los aspectos dindmicos del modelo del
contexto se pueden capturar a través de los escenarios. Un escenario es una descripcion
parcial del comportamiento de la aplicacion en un momento especifico. Los escenarios
ademas pueden utilizarse para estimar el tamafio funcional de una aplicacion [Bertolami
07], y por otro lado, tienen la posibilidad de identificar objetivos o metas generales del
proyecto [Thomas 05].

1.2 Ingenieria de software

El software ha evolucionado durante las ultimas cinco décadas aunque no al mismo
ritmo que el hardware. Durante las tres primeras décadas de la informatica (1950-70) el
objetivo era el desarrollo de hardware: reducir el costo de procesamiento y
almacenamiento de datos. Este objetivo se alcanz6 plenamente en la década de los 80. A
partir de la década de los 70 se empieza a dedicar esfuerzo a la tecnologia para el
desarrollo de software. Hoy, el principal objetivo es mejorar tanto la calidad de los
productos de software como la calidad de los procesos de desarrollo y mantenimiento.

La crisis del software se refiere a la dificultad de escribir programas libres de defectos,
facilmente comprensibles, y que sean verificables. Las causas son, entre otras, la
complejidad que supone la tarea de programar, y los cambios a los que se tiene que ver
sometido un programa para ser continuamente adaptado a las necesidades de los
usuarios.

Entre otras dificultades el software desarrollado no es capaz de utilizar y explotar el
potencial de un hardware tan sofisticado, la capacidad de mantenimiento estd afectada
por un mal disefio y un uso de recursos inadecuado. La demanda del software es
superior a la capacidad de desarrollo.

Ademas, no existen todavia herramientas que permitan estimar de una manera exacta,
antes de comenzar el proyecto, cudl es el esfuerzo que se necesitara para desarrollar un
sistema. Este hecho provoca que la mayoria de las veces no sea posible estimar cuanto
tiempo llevara un proyecto, ni cuanto personal sera necesario. Cuando se fijan plazos
normalmente no se cumplen por este hecho.
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El Concepto de Ingenieria de Software se acufido en 1968, en una Conferencia de la
OTAN en Alemania, con la intencién de que mediante el uso y establecimiento de
filosofias y paradigmas de disciplinas de la ingenieria se resolviera la crisis del
software.

Existen varias definiciones sobre Ingenieria de software:

e Es la aplicaciéon practica del conocimiento cientifico en el disefio y
construccion de programas para ordenadores y la documentacidon asociada
requerida para desarrollarlos, operarlos y mantenerlos [Boehm 76].

e El enfoque sistematico para el desarrollo, operacion, mantenimiento y
eliminacion de software [IEEE 83].

e FE] establecimiento y uso de principios de ingenieria robustos, orientados a
obtener software econdémico que sea fiable y funcione de manera eficiente
sobre maquinas reales [Naur 69].

¢ Disciplina tecnologica y administrativa dedicada a la produccion sistematica
y mantenimiento de productos de programacion que son desarrollados y
modificados dentro de unos plazos y costes previamente establecidos.
[Fairley 87].

En términos generales, la Ingenieria de Software es la rama de la ingenieria en sistemas
vinculada con el desarrollo de grandes y complejos programas de software. Se centra en
los servicios proporcionados por tales programas y sus limitaciones, objetivos del
mundo real, y la precisa especificacion de la estructura y comportamiento del sistema y
la implementacion de estas especificaciones. Contempla las actividades requeridas para
adquirir la garantia de que las especificaciones del mundo real y los objetivos sean
cumplidos y la evolucion de estos sistemas en el tiempo. También se refiere a los
procesos, métodos y herramientas para el desarrollo de los sistemas de software de una
forma econdmica y en tiempo, maximizando la calidad, productividad y minimizando
los riesgos.

La ingenieria de software abarca un conjunto de tres elementos claves [Pressman 98]:
métodos, herramientas y procedimientos. Los métodos indican “cémo” construir
técnicamente el software y abarcan un amplio espectro de tareas que incluyen:
planificacion y estimacion de proyectos, analisis de los requerimientos del sistema y del
software, disefio de estructuras de datos, arquitectura de programas y procedimientos
algoritmicos, codificacion, prueba y mantenimiento. Las herramientas suministran un
soporte automatico o semiautomatico para los métodos mencionados anteriormente. Los
procedimientos de la ingenieria de software son los que permiten relacionar los métodos
y las herramientas para facilitar un desarrollo racional y oportuno del software.

El proceso de desarrollo de software "es aquel en que las necesidades del usuario son
traducidas en requerimientos de software, estos requerimientos transformados en disefio
y el disefio implementado en codigo, el cddigo es probado, documentado y certificado
para su uso operativo". Concretamente "define quién esta haciendo qué, cudndo hacerlo
y como alcanzar un cierto objetivo" [Jacobson 98].

Un modelo de ciclo de vida del software representa todas las actividades y productos de
trabajo necesarios para desarrollar un sistema de software. A menudo, se dice que los
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distintos componentes de software deben pasar por distintas fases o etapas durante su
ciclo de vida.

Algunas de las caracteristicas de tales modelos son:
e Describir las fases principales de desarrollo de software.
¢ Ayudar a administrar el progreso del desarrollo.
e Proveer un espacio de trabajo para la definicion de un detallado proceso de
desarrollo de software.

Cada una de las fases definidas puede ser abordada y resuelta de multiples maneras, con
distintas herramientas y utilizando distintas técnicas. Es necesario saber cudndo
podemos dar por concluida una fase, quién debe realizarla, qué tareas preceden o
anteceden a una dada, qué documentacion se utilizara para llevar a cabo esa fase.

El ciclo de vida basico de un software consta de los siguientes procedimientos:

e Definicion de objetivos: definir el resultado del proyecto y su papel en la
estrategia global.

e Analisis de los requerimientos y su viabilidad: recopilar, examinar y
formular los requisitos del cliente y examinar cualquier restriccion que se
pueda aplicar.

» Disefio general: requisitos generales de la arquitectura de la aplicacion.

e Diseiio en detalle: definicion precisa de cada subconjunto de la aplicacion.

e Programacion: es la implementacion de un lenguaje de programacion para
crear las funciones definidas durante la etapa de disefio.

e Prueba de unidad: prueba individual de cada subconjunto de la aplicacion
para garantizar que se implementaron de acuerdo con las especificaciones.

e Integracion: para garantizar que los diferentes mddulos se integren con la
aplicacion. Este es el proposito de la prueba de integracion que esta
cuidadosamente documentada.

e Prueba beta (o validacion), para garantizar que el software cumple con las
especificaciones originales.

¢ Documentacion: sirve para documentar informacion necesaria para los
usuarios del software y para desarrollos futuros.

¢ Implementacion

e Mantenimiento: para todos los procedimientos correctivos (mantenimiento
correctivo) y las actualizaciones secundarias del software (mantenimiento
continuo).

El orden y la presencia de cada una de estas fases en el ciclo de vida de una aplicacion
dependen del tipo de modelo de ciclo de vida acordado entre el cliente y el equipo de
desarrolladores.

En términos generales la ingenieria del software es una disciplina que ha evolucionado
durante las tres ultimas décadas con el objetivo de dar una solucion a la crisis que ha
venido padeciendo el software desde sus comienzos en la década de los 60. La
ingenieria del software adopta el “enfoque sistematico” para la produccién. La
ingenieria del software aplica métodos, herramientas y procedimientos para el
desarrollo, mantenimiento y produccion del software.
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1.3 Ingenieria de requerimientos

El proceso de recopilar, analizar y verificar las necesidades del cliente para un sistema
de software es llamado Ingenieria de Requerimientos. La meta de la ingenieria de
requerimientos es entregar una especificacion de requerimientos de software correcta y
completa. La ingenieria de requerimientos apunta a mejorar la forma en que
comprendemos y definimos sistemas de software complejos.

Los Requerimientos fueron definidos por la IEEE como [IEEE90]:

1. Condicién o capacidad requerida por el usuario para resolver un problema o
alcanzar un objetivo.

2. Condiciéon o capacidad que debe satisfacer o poseer un sistema o una
componente de un sistema para satisfacer un contrato, un Standard, una
especificacion u otro documento formalmente impuesto.

3. Representacion documentada de una condicidn o capacidad como en 1 o0 2.

Un requerimiento es un atributo necesario dentro de un sistema, que puede representar
una capacidad, una caracteristica o un factor de calidad del sistema de tal manera que le
sea util a los clientes o a los usuarios finales. A nivel general los requerimientos pueden
clasificarse como requerimientos indicados o reales. Los indicados son los solicitados
por el usuario al comienzo del proyecto, en cambio los reales son los que reflejan la
satisfaccion de las necesidades del usuario en un sistema en particular.

Los requerimientos son el punto de acuerdo entre el cliente y el proyecto de desarrollo
de software, este entendimiento es necesario para poder construir un software que
satisfaga las necesidades del cliente. Entre los métodos conocidos para el proceso del
establecimiento de requerimientos de un sistema de software se puede citar a Pressman
[Pressman 98], en donde el proceso de andlisis de requerimientos del software lo
identifica en cinco etapas fundamentales:

1. Reconocimiento del problema. Se deben estudiar las especificaciones del
sistema y el plan del proyecto del software. Se necesita comprender el software
dentro del contexto del sistema. El analista debe establecer un canal adecuado de
comunicacion con el equipo de trabajo involucrado en el proyecto. En esta etapa
la funcién primordial del analista en todo momento es reconocer los elementos
el problema tal y como los percibe el usuario.

2. Evaluacion y sintesis. En esta etapa el analista debe centrarse en el flujo y
estructura de la informacion, definir las funciones del software, determinar los
factores que afectan el desarrollo de nuestro sistema, establecer las
caracteristicas de la interfaz del sistema y descubrir las restricciones del disefio.

3. Modelizacion. Durante la evaluacion y sintesis de la solucion, se crean modelos
del sistema que serviran al analista para comprender mejor el proceso funcional,
operativo y de contenido de la informacién. El modelo servird de pilar para el
disefio del software y como base para la creacion de una especificacion del
software.
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4. Especificacion. Las tareas asociadas con la especificacion intentan proporcionar
una representacion del software. Esto mas adelante permitira llegar a determinar
si se ha llegado a comprender el software, en los casos que se lleguen a modelar
se pueden dejar plasmados manuales.

5. Revision. Una vez que se han descripto la informacion basica, se especifican los
criterios de validacién que han de servir para demostrar que se ha llegado a un
buen entendimiento de la forma de implementar con éxito el software. La
documentacion del andlisis de requerimientos y manuales, permitirdn una
revision por parte del cliente, la cual posiblemente traerd consigo modificaciones
en las funciones del sistema por lo que deberan revisarse el plan de desarrollo y
las estimaciones previstas inicialmente.

Otro método para la obtencion de los requerimientos es el propuesto por Loucopoulos
[Loucopoulos 95], en el que se plantea que en esta fase hay tres aspectos fundamentales:
e Comprender el problema
e Describir formalmente el problema
e  Obtener un acuerdo sobre la naturaleza del problema

Entonces el proceso para obtener los requerimientos del problema se reduce a tres
etapas:

e FElicitacion de requerimientos. La elicitacion de requerimientos se define como
el proceso de la adquisicion de todo el conocimiento relevante para producir un
modelo de requerimientos del dominio de un problema.

e FEspecificacion. Una especificacion puede ser vista como un contrato entre
usuarios y desarrolladores de software, que define el comportamiento funcional
deseado del artefacto de software (y otras propiedades de éste, tales como
performance, confiabilidad, etc.), sin mostrar como sera alcanzada tal
funcionalidad.

e La validacion es el proceso que certifica que el modelo de los requerimientos es
consistente con las intenciones de los clientes y los usuarios. Esta es una vision
mas general que el concepto comun de validacion, pues se produce en paralelo
con la elicitacion y la especificacion, tratando de asegurar que tanto las ideas
como los conceptos presentados en una descripcion se identifican y explican con
claridad. La validacion no so6lo se aplica al modelo final de los requerimientos,
sino también a los modelos intermedios.

Debido a que uno de los objetivos de esta etapa del proceso de desarrollo de software es
aumentar el conocimiento del dominio del problema, la comunidad de Ingenieria de
Software ha desarrollado diversas estrategias para elicitar y especificar los fendmenos
propios de cada Universo de Discurso. Algunos autores proponen la utilizacion de
aproximaciones basadas en el lenguaje natural; otros se inclinan por los lenguajes
artificiales y las representaciones. Unos pocos recomiendan la construccion de un
vocabulario que capture la jerga usada por los expertos del dominio. Otros adhieren al
uso de escenarios o casos de uso para describir el comportamiento del macrosistema.
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En términos generales podemos decir que el proceso de obtencidon de requerimientos
debe lidiar con diferentes puntos de vista, y usar una combinacién de métodos,
herramientas y personal. El producto de este proceso es un modelo, que produce un
documento. Este proceso sucede en un contexto previamente definido que llamamos el
Universo de Discurso (UdeD), en el cual el software debera ser desarrollado y operado.
El UdeD incluye todas las fuentes de informacion y todas las personas relacionadas al
software, que son también conocidas como los actores de ese universo [Leite97].

1.4 Model Driven Development

Cuando hablamos de software es muy util abstraer los detalles tecnoldgicos de
implementacién y manejarnos con conceptos de dominio de la forma mas directa
posible, para asi tratar mejor con la complejidad ocultando lo irrelevante o de pequeiio
efecto, un sistema o situacion compleja puede ser reducida en algo mas comprensible.

MDA fue lanzado por el Object Management Group (OMG) en el 2000 para proponer
una nueva manera de considerar el desarrollo y mantenimiento de sistemas de
informacion, usando modelos como los artefactos esenciales del proceso de desarrollo
de software.

En la aproximacion MDA, los modelos dejan de ser utilizados unicamente para la
documentacién o como guia para la implementacion, convirtiéndose en el artefacto
principal del proceso de desarrollo. MDA para incrementar el nivel de abstraccion
define lenguajes especificos de dominio cuyos conceptos reflejan los conceptos del
problema de dominio mientras minimiza aspectos relacionados a la tecnologia de
implementacion subyacente de esta manera resultan mas comprensibles por los usuarios
y stakeholders.

Para facilitar la comunicacion y la comprension, tales lenguajes usan formas sintacticas
especificas de dominio. A menudo usando representaciones no textuales tal como
graficos y tablas, las cuales son mas legibles para dar a conocer los conceptos de
dominio en comparacion con el texto.

En particular MDA diferencia entre modelos independientes de plataforma y modelos
especificos de plataforma. Asi, la funcionalidad basica del sistema puede ser separada
de su implementacion final; la 16gica de negocios puede ser separada de la plataforma
tecnoldgica subyacente, etc.

Las transformaciones entre modelos permiten la implementacion automatizada de un
sistema desde los diferentes modelos definidos o ser reconstruidos desde codigo legacy
para el propdsito de modernizacion de software o migracion. Ademas MDA permite
definir modelos del sistema focalizando cada uno en un especifico concern, en el nivel
de abstraccion correcto.

La automatizacion es el método més efectivo para aumentar la productividad y calidad.
El software, por supuesto es un excelente medio para explotar automatizacion ya que la
computadora es en muchas maneras la mdaquina ideal para construir maquinas
complejas. En el caso de Model Driven Development (MDD) la idea es utilizar
computadoras para automatizar.
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En términos generales MDD da el potencial para proveer mejoras significativas en el
desarrollo de software. Es basado en los principios de alto nivel de abstraccion y alto
nivel de automatizacion y estandarizacion. Permitiendo a los expertos de dominio
formalmente especificar su conocimiento, y a las personas de tecnologia definir como es
implementado (usando transformaciones).

1.5 Motivacion

Es de real importancia que la construccion de productos de software esté basada en
modelos, y que estos estén enfocados en el dominio y la légica del mismo, separando a
estos de las especificaciones tecnologicas del sistema. Es esta tltima caracteristica la
que asegura la produccién de productos de software mas flexibles, o sea son mas faciles
de mantener.

La abstraccion realizada en el modelo se ha utilizado como base para una mejor
comunicacion entre los participantes del problema, asi como para una mejor
comprension del mismo. Sin embargo, mas alla del modelo en si, lo que realmente
interesa a todas las ramas de la ingenieria es la construccion de métodos, herramientas y
técnicas que sirvan de base para la construccion y transformacion de modelos. Ya que
las transformaciones proporcionan un medio para definir la implementacion automatica
de modelos, con la ventaja de generar una version preliminar que luego puede ser
corroborada y modificada por el ingeniero de software.

Los errores cometidos en la fase de especificacion de requerimientos crecen en forma
exponencial con el transcurso de las siguientes etapas de desarrollo, por lo que las
debilidades de la mayoria de los métodos para la obtencion de esquemas conceptuales,
se reflejan en las primeras etapas del desarrollo. El principal problema derivado de estas
debilidades metodoldgicas radica en la dificultad de determinar si el modelo conceptual
refleja fiel y completamente la esencia del dominio [Insfran 02].

Existen trabajos que han desarrollado estudios sobre LEL y Escenarios [Hadad 97], lo
que permitié desarrollar heuristicas para la construccion de escenarios. Los escenarios
derivados se construyen basandose exclusivamente en la informacién contenida en el
LEL, al que se le aplican una serie de heuristicas. Sin embargo, aun existe informacion
del LEL que no ha sido utilizada para la definicion de los escenarios, por lo cual es
necesario utilizar esta informacion y enriquecer los modelos siguientes.

El beneficio de LEL y escenarios es que se adecuan a la forma en que se organiza el
conocimiento en el ser humano [Wood 97], hace que sea mucho mas facil para el
experto presentar la informacion y para el ingeniero de requerimientos obtenerla y
modelarla. Otro beneficio del LEL es que facilita la validacion de los requerimientos
con el usuario ademas de permitir mantener el mismo vocabulario durante todo el
proceso de desarrollo.
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1.6 Objetivo

El objetivo principal de este Trabajo de Tesis esta centrado en derivar escenarios,
contribuyendo y enriqueciendo las estrategias existentes. Utilizaremos la informacion
del LEL que aun no ha sido tenida en cuenta, con el propdsito de generar escenarios
mas completos que describan mejor los requerimientos funcionales.

1.7 Desarrollos

Ademas realizaremos la construccion de una herramienta, la cual sera una aplicacion
Web que permitira editar, registrar y gestionar el LEL, la derivacion de escenarios sobre
la base de las heuristicas desarrolladas por [Leite 95], [Hadad96] y [Hadad97] y la
incorporacién de la derivacion propuesta en este trabajo.

1.8 Organizacion del documento

Este trabajo esta organizado de la siguiente manera:

En los capitulos 2 y 3 se describe cada uno de los pilares del modelo propuesto: Léxico
Extendido del Lenguaje y Escenarios, respectivamente. En el capitulo 4 se describe la
estrategia de derivacion de escenarios propuesta. El capitulo 5 presenta el caso de
estudio. En capitulo 6 se describe la funcionalidad y arquitectura de la herramienta
desarrollada, que automatiza el modelo presentado; ademas se muestra la utilizacion de
la herramienta. Finalmente en el capitulo 7 se realiza una comparacién de la estrategia
de derivacién propuesta con otras estrategias, se presentan las conclusiones a esta
propuesta y la experiencia adquirida, ademas se dejan proyectadas algunas posibles
lineas de investigacion futuras.
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Capitulo 2 — Léxico extendido del Lenguaje

En el desarrollo de software el analisis del problema es imprescindible, para poder
entender fielmente el problema y obtener en forma completa y correcta los
requerimientos de los usuarios. Por esta razon es necesario realizar un modelo
contextual. Para realizarlo es muy importante utilizar una técnica que sea compatible
con las habilidades y caracteristicas humanas. LEL y Escenarios son herramientas
adecuadas para esta area.

LEL posee enfoque orientado al cliente, fue propuesto por Leite [Leite 97] y se basa en
un metamodelo que contiene descripciones sobre el universo de discurso y el sistema de
software que sera construido dentro de ese universo de discurso. Estas descripciones son
escritas en lenguaje natural siguiendo patrones determinados y relacionadas entre si. El
uso de lenguaje natural posibilita validar en todo momento con los stakeholders las
especificaciones obtenidas en el andlisis de requerimientos.

En este capitulo se explicaran caracteristicas, conformaciéon y creacion del LEL, el cual
basa su propuesta en conocer el vocabulario de la aplicacién y su semantica, dejando
para un siguiente paso la comprension del problema.

2.1 Introduccion

En el desarrollo de sistemas de software, es habitual que los desarrolladores sufran
presiones para comprender y obtener las necesidades de los clientes. Estas presiones se
incrementan cuanto mas complejo es el contexto del problema forzando a veces que los
desarrolladores se conviertan casi en expertos del dominio analizado.

Cuando no se logra una comprension del contexto del problema es muy probable que se
genere un conjunto de requerimientos erréneos o incompletos y por lo tanto un producto
de software con alto grado de desaprobacion por los clientes/usuarios y un altisimo
costo de reingenieria y mantenimiento. Todo aquello que no se detecte, o resulte mal
entendido en la etapa inicial provocard un gran impacto negativo en los requerimientos,
propagando esta corriente negativa a lo largo de todo el proceso de desarrollo e
incrementando su perjuicio cuanto mas tardia sea su deteccion.

Es por eso que algo fundamental en el desarrollo de software es la comunicacion. Es
importante que los usuarios y desarrolladores utilicen un mismo lenguaje para facilitar
la comunicacidén, comprension, rastreo, revision y validacion de los productos
resultantes en las diferentes etapas del desarrollo. Naturalmente el medio mas simple de
resolver ese problema surge a partir de la utilizacion del lenguaje natural y un enfoque
orientado en esa direccion es el modelo propuesto por el LEL.

El LEL es un modelo que permite representar y documentar, con tecnologia hipertextual
un conjunto de simbolos que representan el lenguaje de la aplicacion, sin necesidad de
entender el problema. Consiste en una descripcion de los términos significativos del
macrosistema, acotando el lenguaje externo con el uso de simbolos definidos en el
mismo LEL y a su vez, minimiza el uso de simbolos externos al lenguaje de la
aplicacion [Leite90].
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El lenguaje de la aplicacion es el lenguaje usado por los actores en todas las etapas de
desarrollo y es una extension del lenguaje natural usado normalmente. Una forma de
obtener el lenguaje de aplicacion es capturar los términos propios del mismo. Este
lenguaje puede contener palabras y construcciones especificas del 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
definicidon con ayuda de los usuarios.

La construccion del LEL estd regida por dos principios. El principio de circularidad y el
principio de vocabulario minimo. El principio de circularidad establece que en la
descripcion de la nocidon e impactos se debe maximizar el uso de signos definidos en el
LEL. El principio de vocabulario minimo, complementa el principio de circularidad, y
establece que cuando se utilizan signos externos al LEL deben tener una representacion
matematica clara (por ejemplo: pertenencia, interseccion, etc.).

Ambos principios determinan que el conjunto de signos sea autocontenido. Es decir que
un signo esté expresado en término de otros. De esta forma los signos estan
interrelacionados. Si cada signo se ve como un nodo de informacion, junto con la
relacion entre ellos se puede percibir un grafo. Ahora, como cada nodo esta conformado
por texto, el grafo no es otra cosa que un hipertexto [Leite 1997].

El LEL puede verse como una especie de glosario, en cual el objetivo principal es
registrar signos (palabras o frases) los cuales son caracteristicos de un dominio. A
diferencia del diccionario tradicional en donde cada término tiene un sélo tipo de
definicidn, en el LEL cada signo es descripto de dos formas: a través de la nocién y de
los impactos.

La nocidn es la descripcion del tipo usual que da el diccionario, es decir el significado
del simbolo expresado en lenguaje natural. Es la descripcion del signo por medio de sus
propiedades intrinsecas o esenciales. Los impactos determinan las relaciones entre los
signos. [Antonelli 03]

2.2 Objetivo

El LEL tiene por objetivo entender el vocabulario utilizado por los stakeholders, para
lograr una mejor comunicacién con éstos entendiendo los términos que utilizan para
expresarse sin preocuparse por entender el problema que se debe solucionar. Esto se
puede resumir en la tabla 1.

Para la validacion de los diferentes productos en el proceso de ingenieria de
requerimientos se requiere una gran interaccion con el usuario, la que se veria facilitada
con un vocabulario comun entre usuario-desarrollador.

Otro objetivo de la utilizacion del LEL, es la posibilidad de utilizarlo como herramienta
para la capacitaciéon de los miembros del equipo de desarrollo que se incorporan en
etapas avanzadas del desarrollo, basado esto en una documentacion consistente de los
simbolos que representan el lenguaje de la aplicacion.
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Objetivo Consecuencia

e Asegurar la comunicacion

e Facilitar la validacion de los

Conocer el vocabulario del usuario requerimientos

e Mantener el mismo vocabulario
durante todo el proceso de
desarrollo

Documentar consistentemente
e (apacitar a nuevos miembros del
Contar con un instrumento simple de equipo en la  terminologia
traceability empleada
e Generar versiones del LEL a
medida que evoluciona el proceso
de desarrollo

Tabla 1 - Objetivo - Consecuencia del LEL

2.3 Caracteristicas

El LEL esta formado por un conjunto de simbolos que identifican el lenguaje de la
aplicacion. Los simbolos son, en general, las palabras o frases utilizadas por el usuario y
que repite con mas frecuencia. También se incluyen aquellas palabras o frases que son
relevantes para el dominio del problema, mas alld de su frecuencia de repeticion. Los
simbolos se obtienen, por ejemplo, de entrevistas, observaciones, lectura de documentos
[Leite90]. La semantica de cada simbolo se representa con una o mas nociones y cero o
mas impactos. El impacto puede no existir. La nocion indica qué es el simbolo y el
impacto, como repercute en el sistema [Leite93]. En la Tabla 2 podemos encontrar un
resumen sobre como esta formado el LEL.

Al describir las nociones e impactos debemos cumplir dos condiciones o principios: uno
de los principios dice que se debe maximizar el uso de simbolos en el significado de
otros simbolos, lo cual acota el lenguaje externo al dominio de la aplicacion, utilizando
para la descripcion de la nocion y el impacto simbolos ya definidos en el LEL. Esto se
denomina “principio de circularidad”. El otro requiere que se minimice el uso de
simbolos externos al lenguaje de la aplicacion. Este principio se denomina “principio
del vocabulario minimo”.

Ambos principios determinan que el conjunto de signos sea autocontenido. Es decir que
un signo esté expresado en término de otros. De esta forma los signos estin
interrelacionados. Si cada signo se ve como un nodo de informacion, junto con la
relacion entre ellos se puede percibir un grafo. Ahora, como cada nodo estd conformado
por texto, el grafo no es otra cosa que un hipertexto. [Leite 97]
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LEL = representacion de los simbolos en el lenguaje del dominio de aplicaciéon

sintaxis: {Simbolo}; N
Simbolo = entrada del LEL con un significado especial en el dominio de aplicacién

sintaxis: {Nombre}; " + {Nocién}; ™ + {impacto}; *
Nombre = identificador del simbolo. Maés de uno representa sinéonimos

sintaxis: Palabra / Frase
Nocién = denotacion del simbolo. Debe estar expresado usando referencias a otros Simbolos vy
usando Vocabulario Minimo

sintaxis: Sentencia
Impacto = connotacion del Simbolo. Debe estar expresado usando referencias a otros Simbolos y
usando Vocabulario Minimo

sintaxis: Sentencia
donde Sentencia es compuesta por Signos y No-Signos, estos ultimos pertenecientes al Vocabulario
Minimo

Tabla 2 - Meta-Modelo del LEL

2.4 Proceso de construccion

Para comenzar a construir el LEL en primer lugar debemos recolectar informacion del
dominio. Luego en base a esta, empezamos a formar una lista de simbolos que son
necesarios para entender el lenguaje del dominio. Estos simbolos se deben clasificar
para poder definirlos en forma consistente. Luego de clasificarlos, se definen y como
producto de la definiciébn se pueden descubrir sinénimos, por lo cual se deben
reorganizar los simbolos. La informacion debe ser validada por los expertos del dominio
y controlada por el ingeniero de requerimientos. Si algiin nuevo simbolo debe ser
definido, se repite el proceso.

El proceso de construccion del LEL consta de 6 etapas interdependientes, que en
algunos casos se desarrollan simultdneamente:

1. Entrevistas.

2. Generacion de la lista de simbolos.
3. Clasificacion de los simbolos.

4. Descripcidn de los simbolos.

5. Validacion con los clientes.

6. Control del LEL.
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Figura 1 - Etapas para la construcciéon del LEL
Entrevistas.

Las entrevistas nos permitirdn conocer el vocabulario que el cliente emplea en su medio
ambiente. La cantidad de entrevistas necesarias depende de: [Hadad97]

» La complejidad de la aplicacion.

* La experiencia del ingeniero de requerimientos en construir un LEL.

* Los conocimientos que el cliente entrevistado tiene del tema en estudio.

En primera instancia las entrevistas suelen ser reuniones con los usuarios. La cantidad
de informacion que se puede extraer de una entrevista es grande. Por esta razén es
aconsejable realizar entrevistas semiestructuradas y estructuradas para acotar el
lenguaje. Ya que si se comenzara con entrevistas libres, el volumen de informacion
seria muy dificil de manejar.
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Una téctica recomendada en estas primeras reuniones, es que el entrevistador adopte
una actitud pasiva, permitiendo que el entrevistado se exprese libremente con lo que se
logrard que el mismo use su propio vocabulario y en forma inconsciente utiliza el
principio de circularidad.

Con respecto a la eleccion de las personas a entrevistar, es recomendable buscar a las
que toman decisiones, los jefes naturales, los responsables del proyecto y los
supervisores. Hay que tener en cuenta que la idea principal es entender el lenguaje, de
ningin modo se pretende determinar las funciones principales del sistema.

Generacion de la lista de simbolos.

La lista de simbolos candidatos es el conjunto de simbolos obtenidos durante las
entrevistas. Los simbolos que se deben tomar para la lista inicial estan dados por
palabras o frases que se utilizan con mucha frecuencia, o pueden ser simbolos que
parezcan estar fuera de contexto, esto es porque el significado con el que se utilizan es
distinto al tradicional, asi que es necesario definirlos dentro del ambiente de la
aplicacion. El motivo de elegir las palabras o frases que se utilizan con mucha
frecuencia es claro. El objetivo del LEL es capturar el lenguaje de un dominio. En
cambio los términos que parezcan estar fuera de contexto se deben a que tienen un
significado propio en el dominio, distinto del tradicional. Estos términos, con mas razén
deben estar definidos [Antonelli 03].

La lista de simbolos se modifica con frecuencia después de las primeras validaciones,
que es cuando se incorpora mayor cantidad de simbolos y sinénimos. Se eliminan los
simbolos errdneos y se precisan los conceptos confusos. Esta lista rectificada pasa a ser
la lista definitiva ya que las modificaciones futuras suelen ser minimas.

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

Clasificacion de simbolos.

El objetivo de categorizar los simbolos es poder administrar mejor al conjunto. Ademas,
cada categoria determina la forma en que se deba definir cada simbolo. Asi se logra una
definicion consistente y uniforme. La clasificacion también se utiliza para asegurar la
integridad y homogeneidad de las descripciones [Hadad96].

Para clasificar los simbolos utilizamos una clasificacion general [Leite90]:
e Sujeto: Elemento activo dentro del dominio que realiza acciones utilizando
objetos. El sujeto puede llegar a pasar por distintos estados.

e Verbo: Acciébn que realiza un sujeto, servicio que brinda un objeto,
desencadenante para pasar de un estado a otro.

23



¢ Objeto: Elemento pasivo con los cuales se realizan acciones que puede pasar por
distintos estados.
¢ Estado: Situacion en la que se encuentra un sujeto o un objeto.

Esta es una clasificacion inicial que en funcidon del dominio se puede especializar. Con
esta categorizacion agrupamos los simbolos relacionados, lo que permite encontrar
sindnimos.

Ademas, para cada categoria se debe definir la forma de describir la nocion e impacto
de los simbolos. Asi se asegura que los simbolos son descriptos consistentemente y que
es posible contrastarlos, para un mejor entendimiento del lenguaje. Pautas para tener en
cuenta en la descripcion de los simbolos:

e Para un simbolo del tipo Sujeto, la nocion define quién es el sujeto y en el
impacto deben registrarse las acciones que ejecuta o recibe.

e Para un simbolo del tipo Verbo, la nocién debe decir quién ejecuta la accion,
cuando ocurre y las actividades involucradas con dicha accion. El impacto debe
identificar las situaciones que impiden la ocurrencia de la accidén, qué otras
acciones son disparadas en el ambiente y qué situaciones son causadas por la
accion.

e Para un simbolo del tipo Objeto, la nocidon debe definir al objeto e identificar
otros simbolos del mismo tipo con los cuales se relaciona. El impacto describe
las acciones que pueden aplicarse a este objeto.

e Para un simbolo del tipo Estado, la nocion define su significado y las acciones
que llevan a ese estado. El impacto debe identificar otros estados y acciones que
pueden ocurrir a partir de la situacion especifica.

Descripcion de simbolos.

A partir de la lectura de la documentacion y entrevistas obtenemos un conocimiento que
nos permite realizar la descripcion de los simbolos. Describir los simbolos es determinar
su nocidn y su impacto.

En el proceso de generacion de la lista candidata podemos hacer una descripcion inicial
del significado de los simbolos, debido a que las palabras o frases significativas del
dominio estan dentro de un contexto que el ingeniero de software estd escuchando. Se
debe realizar una validacion con los clientes, y seguir describiendo los restantes
simbolos.

Algunas reglas que nos pueden ayudar en este proceso son:

* Un simbolo puede tener una o més nociones y cero o mas impactos.

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

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

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

Esta fase es para verificar la correctitud del LEL contra el usuario. Lo que nos permitira
arreglar o aprobar el conocimiento del vocabulario del dominio obtenido durante las
entrevistas.

Puesto que a veces puede existir una gran cantidad de simbolos definidos en el LEL,
quizas sea impracticable realizar una validacion completa y exhaustiva. Sin embargo, es
posible mantener sesiones de entrevistas estructuradas para aclarar dudas.

Las primeras validaciones permiten chequear la lista candidata y conocer el significado
de los simbolos. Las siguientes validaciones son, generalmente, para chequear que el
conocimiento obtenido sea el correcto y que no falte informaciéon, de no ser asi se
agrega o modifica el LEL.

Control del LEL.

El proceso de control lo realiza el ingeniero de requisitos por sus propios medios. Este
control no tiene que ver con la correctitud de la informacion del LEL, sino con la
estructura. Se controla que todos los simbolos cumplan con la formulacién de la
clasificacion a la que pertenecen, que no existan sinonimos como simbolos diferentes y
que la sintaxis empleada sea la misma. Se controla que el LEL terminado para esta
etapa, sea consistente y homogéneo. Este control comienza en las primeras
descripciones de los simbolos y es fundamental cuando participan varios
entrevistadores.

Podemos ver un resumen de los objetivos de cada etapa en la tabla 3.

Etapa Objetivo
1. Entrevistas Conocer el vocabulario de la aplicacion
2. Generacion de la lista de|Obtener diferentes versiones de la lista
simbolos de simbolos sin atender a las

descripciones de los mismos
3. Clasificacion de los simbolos Asegurar la completitud y homogeneidad
de las descripciones de los simbolos

4. Descripcion de los simbolos Establecer los contenidos de la nocion e
impacto de cada simbolo

5. Validacion con los clientes Rectificar o ratificar el contenido volcado
en las descripciones de los simbolos

6. Control del LEL Asegurar la consistencia y homogeneidad
del LEL.

Tabla 3 - Etapas — Objetivos del LEL
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Capitulo 3 — Escenarios

En este capitulo se describiran a los escenarios, los cuales permiten modelar el
comportamiento de un sistema o sus aspectos dindmicos, y mostraremos su creacion a
partir del LEL.

3.1 Introduccion

Un escenario es una descripcion parcial del comportamiento de la aplicacion en un
momento especifico. La utilizacion de escenarios implica identificar distintas
situaciones y describir la accion a llevar a cabo. Los escenarios pueden ser vistos como
historias que explican como se usa el sistema. Son principalmente utiles para agregar
detalle a una descripcion de requisitos. Una vez que se tiene una idea basica de las
funcionalidades que un sistema deberia proveer, se pueden desarrollar escenarios
alrededor de esas funcionalidades.

Los escenarios permiten: conocer el problema, unificar criterios, ganar compromiso con
los clientes, organizar los detalles involucrados y entrenar a nuevos participantes. Por
otra parte, los usuarios finales y otros “stakeholders” del sistema encuentran mas facil
relacionar las funciones provistas por un sistema con ejemplos de la vida real que con
descripciones abstractas. Por ello, resulta ttil desarrollar un conjunto de escenarios con
el objeto de utilizarlos para modelar el comportamiento del sistema. En este caso, los
usuarios finales simulan su interaccion con el sistema usando el escenario. Asi, pueden
explicar al equipo de ingenieros de requerimientos lo que estan haciendo y la
informacion que necesitan del sistema para llevar a cabo la tarea descripta en el
escenario. Ademads, el proceso de desarrollar un escenario, ain sin considerar la
interaccion del usuario, puede ayudar a entender los requisitos.

Descubrir escenarios posibles expone el rango de posibles interacciones del sistema y
revela facilidades del sistema que podrian ser requeridas [Kotonya 98]. Por otra parte,
los escenarios pueden ser utilizados como un medio para obtener métricas. En [Sutcliffe
01], por ejemplo, se propone un método que utiliza escenarios para medir la carga de
trabajo de los agentes en términos de las tareas que tienen que ejecutar, y lograr asi
estimaciones de tiempo y probabilidades de falla.

La ventaja de los escenarios sobre cualquier otro método de elicitacion de
requerimientos, es que los escenarios guardan una gran similitud a la forma en que los
seres humanos entienden y describen los problemas.

Si bien cada escenario describe una situacién particular, ninguno es totalmente
independiente del resto. Cada uno de ellos tiene una relacion semdantica con otros
escenarios [Booch 91]. Es importante considerar que el nivel de detalle con el que se
describen los escenarios depende de dos factores:
e ¢l grado de importancia que el cliente le otorgue a los hechos especificos del
problema;
¢ la fase en la que se encuentra el proceso de desarrollo.
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Los escenarios pueden ser escritos de diferentes maneras, pero deberian incluir al
menos, la siguiente informacion:

Una descripcion del estado del sistema antes de entrar al escenario

El flujo normal de eventos en el escenario

Excepciones al flujo normal de eventos

Informacidn acerca de otras actividades que podrian estar sucediendo al mismo
tiempo

e Una descripcion del estado del sistema después de completar el escenario

3.2 Objetivos

Los escenarios cumplen distintos objetivos, dependiendo de la fase en que se describen
durante el ciclo de desarrollo del software. En la fase de anélisis de requerimientos, los
objetivos de los escenarios son:
e capturar los requerimientos;
e proveer un medio de comunicacion entre los clientes y los ingenieros de
software;
e contar con un instrumento de traceability.

3.3 Caracteristicas

La metodologia de Leite [Leite 95] es a la que se adhiere esta tesis, en donde se propone
trabajar con documentos en lenguaje natural altamente vinculados entre si. Entre los
documentos que incorpora esta metodologia, se encuentran los escenarios, cuyo
principal objetivo durante la etapa de elicitacion de requisitos, es comprender el
problema en su totalidad. En las siguientes etapas acompaia el proceso de desarrollo del
software describiendo aspectos de disefio, codificacion y la representacion de
modificaciones a requisitos existentes y la representacion de requisitos nuevos.

El modelo de escenario de la metodologia de Leite es una estructura compuesta por las
siguientes entidades: Titulo, Objetivo, Contexto, Recursos, Actores, Episodios,
Excepciones y el atributo restriccion. Actores y Recursos son enumeraciones. Titulo,
Objetivo, Contexto y Excepciones son sentencias declarativas, mientras Episodios son
un conjunto de oraciones de acuerdo con un lenguaje muy simple que hace posible la
descripcion operacional del comportamiento.

Las caracteristicas de cada atributo son:

e Titulo: Es la identificacion del escenario. En el caso de un subescenario el titulo
es el mismo que la oracidn del episodio desde el cual es referenciado.

Objetivo: La meta que debe ser alcanzada.

Contexto: Describe el estado inicial del escenario.

Recursos: Son los elementos con los cuales se llevara a cabo el escenario.

Actor: Es una persona u objeto que lleva adelante el escenario.

Episodios: Se forman con una serie de oraciones que detallan el comportamiento
del escenario. Cada oracion indica una tarea en la secuencia del escenario. Hay
un par de simbolos especiales. El simbolo “#” se utiliza para indicar acciones no
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secuenciales. Para indicar tareas condicionales se utiliza if then con la semantica
tradicional.
El atributo restriccion es usado para caracterizar requisitos no funcionales aplicados a
contexto, recursos y episodios. Un escenario puede ser interrumpido por excepciones.
Cada excepcion se describe como una sentencia simple que especifica la causa de la
interrupcion. Las excepciones plantean casos alternativos.

El modelo de escenarios provee la descripcion de comportamientos con diferentes
ordenes temporales. Una secuencia de episodios implica un orden de precedencia, pero
un orden no secuencial requiere agrupar dos o mas episodios segun la sintaxis mostrada
en la Tabla 4. Asi, es posible expresar un orden paralelo o indistinto.

Nombre: titulo del escenario. En el caso de un sub-escenarnio, el titulo es
el mismo que la sentencia episodio (ver abajo la definicidn Episodin), sm
las restricciones w'o excepoiones.

Sintaxis:

Frage| ([Actor| Fecurso] + Vetho + Predicada)

Ohjetivo: finalidad a ser alcanzada en el contexto del problema. El
escenario describe el logro del ohietivo,

Sintamis:

[Fujeto] + Vetbo + Predicado

Contexto: ubicacidn geografica v temporal del escenario, 7o estado
inicial del mismao.

Sintazis:

Uhicacidn + Estado

donde Ubicacidn es:

Hombre

donde Estado es:

[Actor| Recurso] + Vetho + Predicado + {Restricciones)

Recursos: medios de soporte, dispositivos u otros elementos pasivos
necesarios para estar dispontbles en el escenanio.

Sintasmis:

Mombre + | Hestricciones)

Actores: personas o estructuras organizacionales que tienen un rol en el
ESCenario.

Sintazis:

Mombre

Episodios: conjunto de acciones que detallan el escenano v proveen su
comportamiento,

Bintazis:

<episodios® = <seriess

<geriess 1= Ssentencia | <serless

<gentencia® o= <sentencia secuencial= | < senteticia no seoieticial> |
<gentencia condicional= | <sentencia optativa=

<zentencia secuencial> 1= <sentencia episodio>

<gentenicia condicional> 1= §i <condicidr> entonces <sentencia

episodio=

<zentenicia no secuencial® = # <series> #

<zentenicia optativar 1= [ “seties= ]

donde <sentencia episodio® se describe:

[Actor | Recurso] + Werbo +Predicado + { Restricciones} + { Excepeiones}

Tabla 4 — Esquema para la descripcion de Escenarios
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La figura 2 presenta la estructura de un escenario usando el diagrama entidad-relacion,
donde solo se muestran las relaciones relevantes. Se observa en dicho diagrama que un
episodio puede concebirse como un escenario en si mismo, esto posibilita la
descomposicion de un escenario en subescenarios.

(1,1) (1,N)

(0,1) : (1,1)

se explica como

(1,1) (1,1) (1,1) (LN)

Contexto Escenario Episodio
limitado por

1,1
(1,1) (1,1) )

satisface involucra
(1,1) (LN) tiene (1,N)
Objetivo Recursos Actor

Figura 2 - Diagrama Entidad-Relacion para el modelo de Escenarios

3.4 Proceso de construccion

La construccion de los escenarios se basa exclusivamente en la informaciéon contenida
en el LEL, al que se le aplican una serie de heuristicas [Hadad96] y [Hadad97], para
obtener una primera lista de los escenarios candidatos. Posteriormente se realizan
nuevas entrevistas con los clientes, con el fin de ampliar informacioén sobre aquellos
escenarios cuya descripcion resultara incompleta y/o confusa a partir de la informacion
obtenida del LEL.

El proceso de construccion de los escenarios consta de las siguientes etapas:

Identificacion de los actores de la aplicacion;

Generacion de la lista de escenarios candidatos, a partir de los actores

principales;

3. Descripcion de los escenarios candidatos, provenientes de los actores
principales;

4. Ampliacion de la lista de escenarios candidatos, a partir de los actores
secundarios;

5. Descripcion de los escenarios candidatos, provenientes de actores secundarios;

N —
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6. Revision de los escenarios;
7. Validacién de escenarios.

En la figura 3 se presentan graficamente las etapas antes mencionadas.
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4 il
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Figura 3 - Etapas para la construccion de escenarios

1. Identificacion de los actores de la aplicacion.

A partir del LEL, se identifican los simbolos que representan a los actores del
Universo de Discurso. Estos simbolos pertenecen a la clasificacion Sujeto, que
agrupa a los individuos que interactiian en el Universo de Discurso. Se identifica
cuéles son los actores principales y cudles los actores secundarios. Para ello,
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se considera que los actores principales son aquellos que realizan acciones
directas sobre la aplicacion, mientras que los actores secundarios son los sujetos
que reciben y/o brindan informacidn, pero no ejecutan acciones directas sobre la
aplicacion.

Generacion de la lista de Escenarios candidatos, a partir de los actores
principales.

Del simbolo del LEL correspondiente a cada actor principal se obtienen sus
impactos. Cada impacto representa un posible escenario, que se incorpora a la
lista de escenarios candidatos. El nombre del escenario se conforma con la
accion (verbo) contenida en el impacto en tiempo infinitivo. De esta lista, se
eliminan los escenarios repetidos, en el caso de que distintos actores ejecuten la
misma accion.

Descripcion de los Escenarios candidatos, provenientes de los actores
principales.

A partir de la informacion de la entrada de LEL se pueden cubrir todos los
atributos del escenario. Esta descripcion se realiza aplicando las reglas que se
detallan a continuacion:

Para cada impacto que representa un posible escenario, se verifica si contiene un
simbolo del LEL que pertenezca a la clasificacion Verbo.

En caso afirmativo:

Se busca dicho simbolo en el LEL. Se define el objetivo del escenario
basandose en el nombre del escenario, el punto de vista de la aplicacion y, como
ayuda adicional, la nocién de este simbolo que representa una actividad. Se
identifican los actores y los recursos que surgen de la informacion de este
simbolo, y que pertenecen, a su vez, a la clasificacion Sujeto y a la clasificacion
Objeto respectivamente. Se definen los episodios del escenario a partir de cada
impacto del simbolo. Para la definiciéon del contexto, se observa si en el
simbolo del cual se obtuvo este escenario, el impacto que lo origind tenia alguna
secuencia con respecto a los restantes impactos. En caso afirmativo, se describe
en el contexto como precondicion la ejecucion previa de dichos impactos que
corresponden a escenarios candidatos. También se define en el contexto la
ubicacion fisica o temporal en la realizacion del escenario. Se completa el item
dudas con toda aquella informacion que parezca confusa o ausente.

Si el impacto no contiene un simbolo del LEL que pertenezca a la clasificacion
Verbo:

Se identifican simbolos dentro del impacto. Se deben aplicar las mismas reglas
que para el caso que el posible escenario contenga un simbolo del LEL que
pertenezca a la clasificacion Verbo.

A medida que se describen los episodios pueden surgir las excepciones.

Ampliacion de la lista de Escenarios candidatos, a partir de los actores
secundarios.
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Se aplica a los actores secundarios el procedimiento descrito en el punto 2, para
obtener otros escenarios candidatos e incorporarlos a la lista.

Descripcion de los Escenarios candidatos, provenientes de los actores
secundarios.

Se aplica el procedimiento descrito en el punto 3 a los nuevos escenarios
incorporados a la lista en el punto anterior.

Revision de los Escenarios.
Descriptos todos los escenarios candidatos, se revisan de la siguiente manera:

- Deteccion de escenarios candidatos como episodios simples dentro de otros
escenarios. Estos escenarios se originan en impactos de los simbolos de actores
que no contienen otro simbolo perteneciente a la clasificacion Verbo. Por lo
tanto, son escenarios cuyos episodios no se han definido en el punto 3, donde se
describe a los escenarios candidatos. Se entrevista al cliente para determinar si
este escenario involucra mas de un episodio. En caso afirmativo, se mantiene el
escenario en la lista y, en los escenarios que figura como una accioén simple, se
reemplaza el episodio por el nombre del escenario. Es decir, ocurre una
deteccion de subescenarios. En caso contrario, se elimina de la lista el escenario
candidato.

- Deteccion de escenarios candidatos como un conjunto de episodios dentro de
otros escenarios. En escenarios provenientes de actores principales puede ocurrir
que en la descripcion de los episodios, un conjunto de éstos correspondan a un
escenario proveniente de un actor secundario. Se reemplaza el conjunto de
episodios por el escenario proveniente del actor secundario. Nuevamente ocurre
la deteccion de subescenarios.

- Unificacion de escenarios. Si dos o mds escenarios presentan episodios
comunes o poseen el mismo objetivo y el mismo contexto, estos escenarios se
agrupan en un solo escenario. De requerirse, se utiliza la forma condicional para
describir episodios diferentes.

- Definicion de restricciones. Durante la revision de los escenarios, se definen
las restricciones a los episodios. Estas provienen del contexto del problema y
también, en funcion del contexto del escenario.

- Deteccion de escenarios que corresponden a excepciones. Cuando un escenario
queda ‘““aislado” en cuanto a que su contexto no identifica claramente qué
escenarios se realizan previamente, o el escenario no mantiene ninguna relacion
con otro escenario, se verifica si este escenario puede o no corresponder a una
excepcion de un escenario o de un episodio dentro de un escenario.

Una vez finalizado este punto se obtiene la lista de escenarios a validar con los
clientes.

32



7. Validacion de Escenarios.

Se valida con los clientes cada uno de los escenarios incluidos en la lista
definitiva, prestando especial atencion al item dudas si existiese en el escenario.
La validacion de los escenarios permite detectar errores u omisiones o ampliar
informacion en los episodios. En el caso de ampliacion de informacion de un
episodio, se puede detectar que episodios considerados simples involucran un
conjunto de acciones.

- Se realizan las correcciones necesarias en cada item del escenario. En el caso
de que se necesite agregar informacidon a un episodio, se puede:
» abrir el episodio en varios episodios dentro del mismo escenario, o
* reemplazar el episodio por un nuevo escenario que involucre el conjunto de
acciones detectado e incorporar el nuevo escenario a la lista.

- Se realiza una revision del contexto, los actores y los recursos de cada
escenario, en funcion de las correcciones introducidas en los episodios en los
puntos precedentes. A partir de este punto, se obtiene la lista definitiva de
escenarios y sus descripciones, correspondientes a la fase de elicitacion de
requerimientos.
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Capitulo 4 — Estrategia de derivacion de escenarios enriquecida con
estados

4.1 Introduccion

La derivacion de los escenarios se basa exclusivamente en la informacion contenida en
el LEL, al que se le aplican una serie de heuristicas. La intencion de esta etapa es
construir los escenarios aprovechando el conocimiento que el LEL nos da en la mayor
medida posible. En los enfoques [Leite 95], [Hadad96] y [Hadad97] no utilizan los
simbolos con la clasificacion de estado para la derivacion de los escenarios.

En consecuencia este trabajo propone un enriquecimiento de las estrategias de
derivacion actuales. Nuestro objetivo es enriquecer la construccion de los escenarios,
utilizando los simbolos de tipo estado que no eran usados.

El capitulo se encuentra organizado de la siguiente manera: en la seccion 4.2 se
enumeran las consideraciones que se deben tomar al definir el LEL para poder aplicar la
metodologia propuesta. En la seccion 4.3 se encuentran los pasos que se deben seguir
para la identificacion e inclusion de las nuevas heuristicas para la derivacion de los
escenarios. En la seccion 4.4 daremos una serie de peculiaridades que han surgido al
momento de definir la estrategia presentada.

4.2 Consideraciones para aplicar la metodologia propuesta

El LEL es un modelo que permite representar y documentar un conjunto de simbolos
que representan el lenguaje de la aplicacion. Pero a veces no se puede utilizar la
totalidad de la informacién para definir de manera correcta y detallada el proceso de
derivacion de escenarios al estar el LEL mal definido.

A continuacion se sefialan algunos de los aspectos que se han advertido referidos al LEL
que se deben tener en cuenta al momento de definirlo para poder aplicar la metodologia
propuesta.

El LEL deberia contar con al menos dos simbolos con la clasificacion de estado para
poder aplicar la estrategia que proponemos en este trabajo. Decimos que deberia haber
dos simbolos de tipo estado para que haya un diagrama de transicidon de estados. O sea
para que exista al menos un estado inicial y un siguiente estado.

Con respecto a la definicion de los simbolos de tipo estado, tienen que estar descriptos
con una nocion y uno o varios impactos [Leite 95]. Si en la definicion de un impacto
nombramos a otro simbolo con la clasificacion de estado, este otro simbolo se debe
encontrar definido entre los simbolos del LEL. Este es el principio de circularidad del
LEL.

Lo que intentamos con las consideraciones descriptas en esta seccidbn es mejorar y
refinar la informacidén con la que contamos en el LEL, es por este motivo que
propusimos que se deberian tener en cuenta al momento de definir el LEL. Si el LEL no
se especifica de la forma antes mencionada, se van a poder aplicar las heuristicas que se
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tenian hasta ahora para la derivacion de los escenarios pero no se va a poder aplicar la
nueva regla propuesta en esta tesis.

4.3 Etapas generales

Esta seccion se encuentra organizada de la siguiente manera: primero se muestra la
estrategia de derivacion de escenarios tradicional, y después se indica como se
enriquece esta estrategia con los estados. Luego se muestra un ejemplo que contrasta
como se obtenian los escenarios antes y con la nueva estrategia. Y finalmente se
detallan los pasos de la estrategia enriquecida.

El objetivo de esta tesis fue la incorporacion de una serie de nuevas reglas para la
derivacion de los escenarios. La identificacion e inclusion de estas nuevas heuristicas
para la derivacion de los escenarios, permite utilizar informacion del LEL que hasta
ahora no se estaba teniendo en cuenta al momento de realizar la derivacion de los
escenarios. Con esto mejoraremos la calidad de la informacion del LEL y refinaremos el
proceso de derivacion de los escenarios.

Nos proponemos encontrar un método que permita utilizar para la derivacion de los
escenarios los simbolos con la clasificacion de estado. Basandonos en el modelo de
dominio que resulta de utilizar LEL como herramienta formal para el analisis del
dominio, realizaremos la construcciéon de los escenarios como lo explicamos en el
capitulo anterior.

Presentaremos la explicacion de nuestra estrategia con un ejemplo. Al final del capitulo
mencionaremos las conclusiones obtenidas a partir de lo estudiado. En el capitulo
siguiente desarrollaremos un caso de estudio completo.

Haremos la explicacion basandonos en el ejemplo de una Agencia de autos que realiza
circulos cerrados de compra, sorteo y licitacion. El objetivo de la administradora es la
conformacion de grupos de adherentes, los cuales realizan la compra de automoviles
Okm a través de un sistema de ahorro y licitacién [Rivero 98] [Mauco 97]. Para
simplificar el ejemplo no se muestra todo el analisis del LEL sino que se construye solo
lo que nos es 1til para la explicacion de nuestra estrategia. A continuacion mostraremos
la definicion del LEL:

Simbolo Solicitante Categoria | Sujeto

Sinonimos

Nocion | Es el que solicita la compra de un automovil Okm.

Impacto: |Solicita planilla de adhesion.

Tabla 5 - LEL Solicitante
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Nombres Administradora Categoria | Sujeto
Sin6nimos
Nocion | Es la encargada de administrar los planes para la adquisicion de vehiculos
Okm.
Impacto: |Ingresa a los planes de ahorro a un nuevo solicitante.
Tabla 6 - LEL Administradora
Nombres Planilla de adhesion Categoria |Objeto
Sindnimos
Nocién | Formulario que el solicitante debe llenar al querer ingresar a un plan de
ahorro.
Impacto: | El solicitante completa la planilla de adhesion.
Tabla 7 - LEL Planilla de Adhesién
Nombres Cuota de ingreso Categoria |Objeto
Sindnimos
Nocién | Cantidad fija con que solicitante debe pagar al ingresar al plan de ahorro
Impacto: | El solicitante paga la cuota de ingreso al ingresar al plan de ahorro.
Tabla 8 - LEL Cuota de ingreso
Nombres Solicitar ingresar Categoria | Verbo
Sin6nimos
Nocion | La administradora ingresa un nuevo solicitante a los planes de ahorro
Impacto: | El solicitante pide la planilla de adhesion.
Impacto: | El solicitante completa dicha planilla y la entrega, abonando la cuota de
ingreso.
Tabla 9 - LEL Solicitar Ingresar
Nombres Ingresado Categoria | Estado
Sindnimos
Nocién |La planilla de adhesion se encuentra en estado ingresado una vez que el
solicitante completa dicha planilla.
Impacto: |Se puede pasar a autorizar el plan.

Tabla 10 - LEL Ingresado
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A continuacion se muestra la derivacion del escenario “Solicitar Ingresar” siguiendo
con la estrategia de derivacion presentada en el Capitulo 3 [Hadad96], [Hadad97].
Vemos graficamente en la tabla 11 como se deriva el escenario:

Titulo del escenario Actor del escenario
Nombres Solicitar @ \ Categoria | Verbo
Sinonimos

Nocién L@ingresa un nuev@ a los planes de ahorro

/ Impacto\ El solicitante pide laplanilla de adhesion.

Impacto:/ | El solicitante completa dicha planilla y la entrega, abonando la
cuota de ingreso.

Episodios del escenario
Tabla 11 - LEL Solicitar Ingresar - Estrategia de derivacion

Para realizar la explicacion de la estrategia propuesta en esta tesis, inicialmente
identificamos los actores de la aplicacion, que son simbolos clasificados como Sujetos.
En este ejemplo contamos con los simbolos de la tabla 5 y tabla 6.

Al generar la lista de escenarios candidatos a partir de los actores principales, contamos
con un posible escenario “Solicitar ingresar”. Verificamos que ese posible escenario
contiene un simbolo del LEL que pertenece a la clasificacion Verbo. Lo podemos
encontrar en la tabla 9.

Como se verifico que el posible escenario contiene un simbolo en el LEL con la
clasificacion Verbo, veamos paso a paso la derivacion del escenario:

a) Se define el objetivo del escenario basdndose en el nombre del escenario, el
punto de vista de la aplicacion y la nocién de este simbolo. En este caso para la
definicion del objetivo del escenario nos basamos en el nombre de nuestro
escenario que es “Solicitar ingresar”.

b) Se identifican los actores y los recursos que surgen de la informacién de este
simbolo, y que pertenecen a la clasificacion Sujeto y a la clasificacion Objeto
respectivamente. Para nuestro ejemplo los actores son Administradora, y
Solicitante y como recursos tenemos planilla de adhesion y cuota de ingreso.

c) Ademas, se definen los episodios del escenario a partir de cada impacto del
simbolo “Solicitar ingresar”, este simbolo contaba con dos impactos como
vimos en la tabla 11.
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El escenario resultante nos queda:

Titulo: Solicitar ingresar

Objetivo: Una persona ingresa a un plan de ahorro.
Actores Solicitante

Recursos: Planilla de adhesion, Cuota de ingreso

Episodio 1: | El solicitante pide la planilla de adhesion.

Episodio 2: | El solicitante completa dicha planilla y la entrega, abonando la cuota
de ingreso.

Tabla 12 - Escenario Solicitar Ingresar

Pero hemos observado que si el simbolo del cual se obtuvo este escenario, el impacto
que le dio origen contiene en su definicién un simbolo del tipo estado, la informacion de
este simbolo que hasta ahora no era utilizada para la derivacion de los escenarios nos
puede ser util para enriquecer el contexto y el objetivo.

En caso que se encuentre este simbolo con la clasificacion de estado entre los simbolos
definidos en el LEL, podemos describir la precondicion o estado inicial del contexto del
escenario basandonos en los estados anteriores al simbolo de tipo estado, y los impactos
asociados a este simbolo lo podriamos usar para la definicion del objetivo. De esta
forma enriquecemos el modelo actual de derivacion de los escenarios.

Entonces vamos a aplicar lo expuesto en el parrafo anterior al ejemplo de la Agencia de
autos que realiza circulos cerrados de compra, sorteo y licitacion. Como en nuestro
ejemplo el simbolo del cual se obtuvo el escenario “Solicitar ingresar”, el impacto de
donde se origind contiene un simbolo de tipo estado (Ingresado), podemos utilizar la
informacion de este simbolo estado. Para describir la precondicion del escenario
usaremos los estados anteriores al simbolo de tipo estado. Primero veamos graficamente
como se obtiene la informacion:

Corresponde a un simbolo de tipo estado

Nombres Solicita@ Categoria | Verbo

Sinonimos

Nocién |La administradora ingresa un nuevo solicitante a los planes de ahorro

Impacto: |El solicitante pide la planilla de adhesion.

Impacto: | El solicitante completa dicha planilla y la entrega, abonando la cuota de
ingreso.

Tabla 13 - LEL Solicitar Ingresar - Estrategia de derivacion
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El simbolo que origin6 el escenario
contiene un simbolo de tipo Estado

/\

Nombres @ Categoria @

Sinonimos

Nocién |La planilla de adhesion se encuentra en estado ingresado una vez que el
solicitante completa dicha planilla.

Impacto: |Se puede pasar a autorizar el plan.

Tabla 14 - LEL Ingresar - Estrategia de derivacion

Lo que haremos es agregarle al escenario anterior una precondicién al contexto.
Basandonos en los estados anteriores al que se hace referencia en el impacto que le dio
origen. En nuestro ejemplo el impacto que origind el escenario menciona al estado
“Ingresar”, en nuestra precondicion se va a nombrar a los estados anteriores a Ingresar,
verificando el workflow de estados. En este caso se va a nombrar al estado “Inicial”,
que es un estado anterior a Ingresar.

Nombres Iniciar Categoria | Estado

Sinonimos

Nocion | La planilla de adhesion se encuentra en estado inicial una vez que al
solicitante se le entrega la planilla

Impacto: {S¢ puede pasar a ingresar la planilla de adhesidn.

—

Vemos que es un estado
anterior a Ingresar
Tabla 15 - LEL Iniciar — Estrategia de derivacion

Se puede observar que uno de los impactos del estado Inicial es: “Se puede pasar a
ingresar el plan”, el cual hace referencia al estado Ingresar, con lo que nos permite
armar la transicion de estados siguiente:

Inicial Ingresado

Figura 4 - Workflow de Inicial a Ingresado

Entonces la precondicion para el contexto del escenario va a tener la forma: “Se debe
encontrar en alguno de los siguientes estados:” “nombres de tipo estado”. En nuestro
ejemplo nos va a quedar: “La planilla de adhesion se debe encontrar en alguno de los
siguientes estados: inicial”. Vemos como queda el escenario resultante al utilizar esta
informacion.
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Titulo: Solicitar ingresar

Objetivo: Una persona ingresa a un plan de ahorro.

Contexto: Precondiciéon: La planilla de adhesion se debe encontrar en alguno de
los siguientes estados: inicial.

Actores Administradora, Solicitante

Recursos: Planilla de adhesion Cuota de ingreso

Episodio 1: | El solicitante pide la planilla de adhesion.

Episodio 2: | El solicitante completa dicha planilla y la entrega, abonando la cuota

de ingreso.

Tabla 16 - Escenario Solicitar ingresar- Paso 1

En el paso siguiente vamos a usar la informacién de los impactos asociados al simbolo
de tipo estado. Siguiendo con nuestro ejemplo, el simbolo de tipo estado “Ingresar”
contaba con un impacto que era “Se puede pasar a autorizar el plan”, como podemos
ver en la tabla 17. Ahora lo que haremos es usar este impacto para enriquecer a la
descripcion del objetivo del escenario que estamos derivando. Vemos graficamente de
donde sacamos esta informacion:

Nombres Ingresar Categoria | Estado
Sinonimos
Nocién | La planilla de adhesion se encuentra en estado ingresado una vez que el
solicitante completa dicha planilla
Impacto: Wciones de auto@

/

Esta informacion la usaremos para
enriquecer el objetivo

Tabla 17 - LEL Ingresar — Estrategia de derivacién

Vemos como queda el escenario resultante al usar estos datos:

Titulo: Solicitar ingresar

Objetivo: Una persona ingresa a un plan de ahorro.
Se puede pasar a autorizar el plan.

Contexto: La planilla de adhesion se debe encontrar en alguno de los siguientes
estados: inicial.

Actores Administradora, Solicitante

Recursos: Planilla de adhesion Cuota de ingreso

Episodio 1: | El solicitante pide la planilla de adhesion.

Episodio 2: | El solicitante completa dicha planilla y la entrega, abonando la cuota

de ingreso.

Tabla 18 - Escenario Solicitar ingresar - Paso 2

40




Lo que hicimos en este paso fue agregarle al escenario anterior una frase al objetivo (Se
puede pasar a autorizar el plan). Si el simbolo de tipo estado cuenta con mas de un
impacto, se deben agregar todos al objetivo del escenario.

En resumen, para comprender mejor lo expuesto, mostraremos los pasos que debemos
seguir, una vez que tenemos el LEL corregido para aplicar la estrategia propuesta en
este trabajo de tesis. En negrita se encuentran los pasos que fueron agregados para
enriquecer la derivacion de los escenarios. Estos son:

1. Realizar la lista de los posibles escenarios.
Por cada uno, verificar si contiene un simbolo del LEL que pertenece a la
clasificacion Verbo.

3. Verificar si el impacto que originé el escenario contiene un simbolo del tipo

estado.

Realizar la derivacion del escenario como se explico en el Capitulo 3.

Agregarle al escenario derivado en el punto 4 una precondicion al contexto,

basdandonos en los estados anteriores del simbolo de tipo estado.

6. Agregarle al escenario anterior una frase al objetivo, basindose en los
impactos del simbolo de tipo estado.

7. A partir de este punto, se obtiene la lista definitiva de escenarios y sus
descripciones, correspondientes a la fase de elicitacion de requerimientos.

Dl

Mostraremos como quedaba el escenario antes de usar la informacion clasificada como
estado:

Titulo: Solicitar ingresar

Objetivo: Una persona ingresa a un plan de ahorro.

Actores Administradora, Solicitante

Recursos: Planilla de adhesion, Cuota de ingreso

Episodio 1: | El solicitante pide la planilla de adhesion.

Episodio 2: | El solicitante completa dicha planilla y la entrega, abonando la cuota
de ingreso.

Tabla 19 - Escenario Solicitar ingresar - Derivado sin utilizar simbolos de tipo estado

Y ahora veremos como queda el escenario luego de usar en la derivacion los simbolos
de tipo estado:

Titulo: Solicitar ingresar

Objetivo: Una persona ingresa a un plan de ahorro.
Se puede pasar a autorizar el plan.

Contexto: La planilla de adhesion se debe encontrar en alguno de los siguientes
estados: inicial.

Actores Administradora, Solicitante

Recursos: Planilla de adhesion Cuota de ingreso

Episodio 1: | El solicitante pide la planilla de adhesion.

Episodio 2: | El solicitante completa dicha planilla y la entrega, abonando la cuota
de ingreso.

Tabla 20 - Escenario Solicitar ingresar - Derivado utilizando simbolos de tipo estado
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Entonces, podemos concluir a partir del conocimiento obtenido de los simbolos
clasificados como estado, que estos nos brindan informacion util que usaremos para
enriquecer el contexto y el objetivo del escenario. Lo cual nos permitira comprender de
una mejor manera las restricciones asociadas a un escenario, agregandole detalle a la
restriccion de los requisitos, permitiendo una mejor comunicacion entre los expertos del
software y del dominio.

Igualmente una vez terminada la derivacion de los escenarios deben ser revisados con
los clientes porque son ellos los expertos en el dominio y podran aceptar o rechazar
cada uno de los escenarios.

Se han desarrollado una serie de ejemplos para mostrar la ejecucion del proceso
aplicado a un caso de estudio. Esto se puede encontrar en el Capitulo 5.

4.4 Particularidades

A continuaciéon daremos una serie de peculiaridades que han surgido al momento de
definir la estrategia presentada en el punto anterior. Una de ellas es que si el impacto
que origind el escenario contiene un simbolo con la clasificacion de estado, pero este es
un estado inicial del workflow, al contexto del escenario no lo derivaremos con la nueva
regla propuesta en este trabajo, sino que lo haremos como se explico en el Capitulo 3.
Vamos a usar la informacién del estado para engrosar el objetivo del escenario.
Daremos un ejemplo:

Tenemos el posible escenario “Solicitar Iniciar”, ademés existe un simbolo en el LEL
con la clasificacion de verbo y el simbolo con la clasificacion de estado que es
nombrado en el impacto que genera al escenario:

Nombres Solicitar Iniciar Categoria | Verbo

Sinonimos

Nocion | El solicitante se interesa sobre los planes de ahorro

Impacto: | El solicitante pide informacion sobre un plan de ahorro de interés.

Tabla 21 - LEL Solicitar iniciar

Nombres Iniciar Categoria | Estado

Sinonimos

Nocién |La planilla de adhesion se encuentra en estado inicial una vez que al
solicitante se le entrega la planilla.

Impacto: |Se puede pasar a ingresar la planilla de adhesion.

Tabla 22 - LEL Iniciar

En nuestro ejemplo el impacto que origind el escenario menciona al estado “Iniciar”,
pero como es un estado inicial del workflow no vamos a usar la informacién del estado
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para enriquecer la precondicion del contexto. Vamos a usar la informacion de ese estado
para engrosar el objetivo del escenario. En este caso “Se puede pasar a ingresar la
planilla de adhesion”. Veamos como queda el escenario derivado:

Titulo: Solicitar iniciar

Objetivo: Una persona desea informarse sobre un plan de ahorro. Se puede pasar
a ingresar la planilla de adhesion.

Actores Administradora, Solicitante

Recursos: Planilla de adhesion Cuota de ingreso

Episodio 1: | El solicitante pide informacion sobre un plan de ahorro de interés.

Tabla 23 - Escenario Solicitar iniciar

Como podemos ver, no se uso la informacion del simbolo de tipo estado para enriquecer
el contexto del escenario. No utilizamos esta informacidén para agregarle al escenario
anterior una precondicion al contexto, porque nos estdbamos basando en los estados
anteriores del simbolo de tipo estado, y como es un estado inicial del workflow, no tiene
estados anteriores. Pero si se uso la informacion de este simbolo para engrosar el
objetivo.

Otra particularidad que debemos mencionar es que en el workflow a un estado le puede
llegar mas de una transicion.

/In’g?esar

Autorizar

Figura 5 - Workflow de Ingresar a Anular y de Autorizar a Anular

Vamos a utilizar otro ejemplo para explicar esta particularidad. Tenemos el posible
escenario “Solicitar Anular”, ademas existe un simbolo en el LEL con la clasificacion
de verbo:

Nombres Solicitar Anular Categoria | Verbo

Sinonimos

Nocién | El solicitante no desea tener mas un plan de ahorro.

Impacto: | El solicitante pide la planilla de anulacion.

Impacto: | El solicitante completa dicha planilla y la entrega.

Tabla 24 - LEL Solicitar Anular

En nuestro ejemplo el impacto que origin6 el escenario menciona al estado “Anular”, en
nuestra precondicion se va a nombrar a los estados anteriores a Anular, verificando el
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workflow de estados. En este caso se va a nombrar al estado “Ingresar” y “Autorizar”,
que son estados anteriores a Anular. A continuacién mostraremos los dos estados.

Nombres Ingresar Categoria | Estado
Sin6nimos
Nocion | La planilla de adhesion se encuentra en estado ingresado una vez que el
solicitante completa dicha planilla.
Impacto: |Se puede pasar a anular el plan.
Tabla 25 - LEL Ingresar
Nombres Autorizar Categoria | Estado
Sindnimos
Nocién |La planilla de adhesion se encuentra en estado autorizado una vez que el
solicitante cumpla con los requisitos pedidos por la administradora.
Impacto: |Se puede pasar a anular el plan.

Tabla 26 - LEL Autorizar

Entonces la precondicion para el contexto del escenario va a tener la forma: “Se debe

encontrar en alguno de los siguientes estados:

2 ¢C

nombres de tipo estado”. En nuestro

ejemplo nos va a quedar: “La planilla de adhesion se debe encontrar en alguno de los
siguientes estados: Ingresar, Autorizar”. Vemos como queda el escenario derivado:

Titulo: Solicitar Anular
Objetivo: El solicitante no desea tener més un plan de ahorro.
Se puede pasar a anular el plan si se encuentra en estado Ingresado.
Se puede pasar a anular el plan si se encuentra en estado Autorizar.
Contexto: La planilla de adhesion se debe encontrar en alguno de los siguientes
estados: Ingresar, Autorizar.
Actores Administradora, Solicitante
Recursos: Planilla de adhesion Cuota de ingreso
Episodio 1: | El solicitante pide la planilla de anulacion.
Episodio 2: | El solicitante completa dicha planilla y la entrega.

Tabla 27 - LEL Solicitar Anular

O sea en la precondicion del contexto se nombran los dos posibles estados anteriores a
Anular, Ingresar y Autorizar. Y para la definicion del objetivo usamos los impactos de
los simbolos de tipo estado pero poniendo explicitamente al estado al que pertenecen:
“Se puede pasar a Anular el plan, si se encuentra en estado ingresado.” “Se puede pasar
a Anular el plan si se encuentra en estado autorizado.”
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Capitulo 5 — Caso de estudio

5.1 Resumen del caso de estudio

El enunciado de este trabajo se utilizé durante la cursada de la materia Base de Datos 2.
El dominio que se ha utilizado es el de una herramienta para el control de cambios y
requerimientos de un proyecto de software.

Los requerimientos se clasifican utilizando un tipo de requerimiento (reporte de bug,
ampliacidon, mejora, nuevo) para poder asignarle el equipo correcto. Estos tipos varian
de proyecto en proyecto.

El ciclo de vida de un requerimiento esta determinado por la secuencia de estados por
los que pasa, por ejemplo, Creado, Andlisis, Desarrollo, Testing, Evaluacion Usuario,
Aceptado. Los estados deben ser configurados por el lider de proyecto teniendo en
cuenta los diferentes tipos de requerimientos.

De cada tipo de requerimiento se conocen las posibles secuencias que puede seguir un
requerimiento clasificado con este tipo. Por ejemplo el siguiente grafico describe las
posibles secuencias de estados que puede seguir un requerimiento.

Creado

Desarrollo .,
(et

Figura 6 - Posible secuencia de estados que puede seguir un requerimiento

Cada estado definido para un tipo de requerimiento define las propiedades (textuales)
que debe brindar un futuro requerimiento de este tipo bajo este estado.

De cada requerimiento, se conoce su prioridad, su tipo de requerimiento, su estado
actual, y la secuencia de estados por la que pas6. Tanto el actual como los estados
anteriores deben pertenecer a los estados definidos por su tipo de requerimiento. Cada
requerimiento en un estado dado, debera asignar valores a las propiedades definidas
para ese estado.

Cuando un requerimiento pasa por un estado se debe asignar un responsable. Puede
ocurrir que el responsable de un requerimiento en un estado sea reasignado, con lo cual
otro miembro del proyecto deberd ocupar su puesto. Los responsables de los
requerimientos siempre seran miembros del proyecto.
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Existen dos tipos de usuarios del sistema:

I-Administradores del sistema de control de cambios. Sus actividades pueden

Ser.

2-Miembros de proyecto. Sus actividades pueden ser:

e (Configurar el sistema.

e Agregar un nuevo proyecto (estableciendo quién sera el lider del

proyecto).
e Agregar nuevos usuarios al sistema.

e Agregar miembros al proyecto.
e Asignar roles a miembros.

secuencias.
Crear nuevos requerimientos.

Listar los requerimientos asignados.

Pasar de un estado a otro un requerimiento.

Listar los requerimientos mediante filtros.

Crear tipo de requerimientos junto con sus estados y las posibles

Los usuarios de proyectos tienen diferentes roles que pueden cumplir como por ejemplo
Lider de Proyecto, Analista, Disenador, etc. Estos posibles roles estdn definidos a nivel
de proyecto, pues una misma persona puede participar en varios proyectos y su conjunto
de roles en un proyecto y otro es diferente.

Las actividades que pueden realizar los miembros de proyecto sobre el sistema estan
dadas por el rol que cumplen en el proyecto. Es necesario aclarar que una persona puede
tener mas de un rol en un proyecto, del mismo modo que un rol puede ser cubierto por
mas de una persona.

5.2 LEL

El trabajo practico definido en el punto anterior fue considerado como la fuente de
informacion utilizada para la definicién del modelo de LEL y luego para los escenarios.

Simbolo Administrador Categoria |Sujeto
Sin6nimos

Nocion | Es el encargado de la configuracion de los proyectos

Nocion Es un usuario con el rol de administrador
Impacto: |Configura el Sistema
Impacto: |Crea proyectos
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Impacto: |Agrega un Project Leader a un proyecto
Impacto: |Cambia un Project Leader de un proyecto
Impacto: |Crea los tipos de requerimientos
Impacto: |Configura los tipos de requerimientos soportados para cada proyecto
Impacto: |Crea los estados
Impacto: |Configura los estados soportados para cada proyecto
Impacto: |Agrega usuarios
Impacto: |Asigna a un usuario como miembro de un proyecto
Impacto: |Agregar roles
Impacto: | Asigna roles a miembros del proyecto
Tabla 28 - LEL Administrador
Simbolo Project Leader Categoria |Sujeto
Sinénimos | Lider
Nocién | Es el encargado de guiar la gestion de equipos de un proyecto
Nocion Es un usuario con el rol de Project Leader
Impacto: |Crea equipos para un proyecto
Impacto: |Elimina equipos para un proyecto
Impacto: |Crea nuevos requerimientos
Impacto: |Configura secuencias de estados para cada tipo de requerimiento
Impacto: |Define propiedades para un tipo de requerimiento
Impacto: |Reasigna un requerimiento
Impacto: |Cambia al estado creado un requerimiento
Impacto: |Cambia al estado desarrollo un requerimiento
Impacto: |Cambia al estado validacion un requerimiento
Impacto: |Cambia al estado terminado un requerimiento
Impacto: | Asigna miembros de equipo
Impacto: |Asigna a un miembro de Proyecto como Coordinador de un equipo
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Impacto: |Asigna a un miembro de equipo como Responsable de un requerimiento
Tabla 29 - LEL Project Leader

Nombres Coordinador Categoria | Sujeto
Sinonimos

Nocién | Es el encargado de la coordinacion de un equipo del proyecto

Nociéon | Esun miembro del proyecto

Nocion Es un usuario con el rol de Coordinador
Impacto: |Crea nuevos requerimientos
Impacto: | Asigna a un Miembro de equipo como Responsable de un requerimiento
Impacto: |Asigna miembros de equipo
Impacto: |Reasigna un requerimiento
Impacto: |Cambia al estado creado un requerimiento
Impacto: |Cambia al estado desarrollo un requerimiento
Impacto: |Cambia al estado validacion un requerimiento
Impacto: |Cambia al estado terminado un requerimiento
Impacto: |Lista los requerimientos mediante filtros
Impacto: |Lista los requerimientos asignados

Tabla 30 - LEL Coordinador

Simbolo Miembro del Proyecto Categoria | Sujeto
Sindnimos

Nocién | Es un integrante de un proyecto

Nocion Posee un rol
Impacto: |Realiza actividades en el sistema de acuerdo al rol que cumple en el proyecto

Tabla 31 - LEL Miembro del Proyecto

Nombres Miembro de Equipo Categoria |Sujeto
Sinonimos

48




Nocién | Es un integrante de un equipo del proyecto

Nocién | Es un miembro del proyecto

Nocion Posee un rol

Impacto: |Lista los requerimientos asignados

Impacto: |Lista los requerimientos mediante filtros

Tabla 32 - LEL Miembro de Equipo

Simbolo Responsable Categoria |Sujeto
Sin6nimos

Nocion | Es responsable de un requerimiento en un momento dado

Nocién | Es un miembro de un equipo
Impacto: |Reasigna un requerimiento
Impacto: |Crea nuevos requerimientos
Impacto: |Cambia al estado creado un requerimiento
Impacto: |Cambia al estado desarrollo un requerimiento
Impacto: |Cambia al estado validacion un requerimiento
Impacto: |Cambia al estado terminado un requerimiento

Tabla 33 - LEL Responsable

Simbolo Secuencia de Estados Categoria | Objeto
Sinénimos | Workflow

Nocién | Conjunto de estados relacionados
Impacto: |El Project Leader configura la secuencia de estados
Impacto: | Se conoce el conjunto de estados que la conforman.

Tabla 34 - LEL Secuencia de Estados

Simbolo Rol Categoria | Objeto
Sinonimos

Nocién | Determina las tareas que puede realizar un usuario
Impacto: |El Administrador configura las tareas que se pueden realizar con un

determinado rol
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Impacto: |El Administrador asigna roles a miembros del proyecto
Tabla 35 - LEL Rol
Simbolo Sistema Categoria | Objeto
Sinonimos
Nocién | Conjunto de Proyectos
Impacto: |El Administrador configura el sistema
Impacto: |El Administrador agrega proyectos
Impacto: |El Administrador agrega usuarios
Tabla 36 - LEL Sistema
Simbolo Usuario del Sistema Categoria | Objeto
Sinénimos | Usuario
Nocién | Persona que puede ser asignada a un proyecto
Impacto: |El Administrador asigna a un usuario como miembro del proyecto
Tabla 37 - LEL Usuario del Sistema
Simbolo Requerimiento Categoria |Objeto
Sin6nimos | Actividad
Nocion | Tarea a realizar por un Responsable
Nocion Se conoce su prioridad, su tipo de requerimiento, su estado actual, y la
secuencia de estados por los que pasé
Impacto: |El Coordinador asigna un miembro de proyecto como responsable
Impacto: |El Coordinador le asigna un tipo de requerimiento
Impacto: |El Coordinador le asigna prioridad
Impacto: |El Project Leader / Responsable / Coordinador cambia de estado
Tabla 38 - LEL Requeriemiento
Simbolo Proyecto Categoria | Objeto
Sin6nimos
Nocién | Planificacion de conjuntos de requerimientos relacionados
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Nocién | Dividido en equipos
Impacto: |El Administrador asigna un Project [eader
Impacto: |El Project Leader agrega un equipo
Impacto: |El Project Leader elimina un equipo
Impacto: |El Equipo de trabajo realiza el proyecto
Impacto: |El Administrador crea el proyecto
Impacto: |El Project Leader asigna una configuracion previa de los posibles tipos de
requerimientos
Impacto: |El Administrador agrega nuevos miembros del proyecto
Tabla 39 - LEL Proyecto
Simbolo Tipo de Requerimiento Categoria | Objeto
Sindnimos
Nocién | Clasificacion que describe un requerimiento
Nocion: | Se conoce su secuencia de estados para un proyecto
Impacto: |El Administrador asigna una configuracion previa de los posibles tipos de
requerimientos
Impacto: |El Project Leader configura la secuencia de estados para el tipo de
requerimiento
Tabla 40 - LEL Tipo de Requeriemiento
Simbolo Prioridad Categoria | Objeto
Sin6nimos
Nocion | Define la importancia de un requerimiento
Impacto: |El Project Leader / Coordinador especifica la prioridad de un requerimiento
Tabla 41 - LEL Prioridad
Simbolo Propiedad Categoria | Objeto
Sindnimos
Nocién | Define caracteristicas textuales que debe brindar un requerimiento en un
estado
Impacto: |El Administrador define propiedades para un tipo de requerimiento

Tabla 42 - LEL Propiedad
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Nombres Equipo Categoria | Objeto
Sinonimos | Equipo de trabajo
Nocion | Conjunto de miembros de proyecto con fines en comun
Impacto: |El Administrador asigna un Coordinador
Impacto: |El Project Leader / Coordinador asigna miembros de equipo
Tabla 43 - LEL Equipo
Simbolo Estado Categoria | Estado
Sin6nimos
Nocién | Situacion en la que se encuentra un requerimiento
Nocién | Situacion en la cual el requerimiento posee un responsable
Impacto: |El requerimiento posee un estado
Tabla 44 - LEL Estado
Simbolo Creado Categoria | Estado
Sin6nimos
Nocion Es un estado
Nocién | Situacion en la que se encuentra un requerimiento del tipo Bug
Impacto: |La posible secuencia que puede seguir es al estado de desarrollo
Tabla 45 - LEL Estado
Simbolo Desarrollo Categoria | Estado
Sin6nimos
Nocion Es un estado
Nocién | Situacion en la que se encuentra un requerimiento del tipo Bug
Impacto: |La posible secuencia que puede seguir es al estado de validacion
Tabla 46 - LEL Desarrollo
Simbolo Validacion Categoria | Estado
Sin6nimos
Nocion Es un estado
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Nocion | Situacion en la que se encuentra un requerimiento del tipo Bug

Impacto: |La posible secuencia que puede seguir es al estado de desarrollo o terminado
Tabla 47 - LEL Validacién

Simbolo | 1 erminado Categoria | Estado
Sin6nimos

Nocion Es un estado

Nocién | Situacion en la que se encuentra un requerimiento del tipo Bug
Impacto: |Un requerimiento en este estado no puede pasar a ningiin otro estado

Tabla 48 - LEL Terminado

Nombres | Crear Proyecto Categoria | Verbo
Sin6nimos

Nocién | Agregar un nuevo proyecto al sistema
Impacto: |El Administrador define el nombre del proyecto
Impacto: |El Administrador agrega a un usuario como Project Leader
Impacto: |El Administrador configura los tipos de requerimientos soportados por el

proyecto
Impacto: |El Project Leader agrega miembros de equipo al proyecto
Impacto: |El proyecto no se debe encontrar en el sistema
Tabla 49 - LEL Crear Proyecto

Nombres Cambiar un Project Leader de un proyecto Categoria | Verbo
Sin6nimos

Nocion | El Administrador reasigna un nuevo usuario como Project Leader
Impacto: |El usuario debe tener el rol de Project Leader

Tabla 50 - LEL Cambiar un Project Leader de un proyecto

Nombres Agregar Equipo Categoria | Verbo
Sin6nimos

Nocién | Agrega un equipo a un proyecto
Impacto: | El Project Leader define un nombre de equipo
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Impacto: |El Project Leader agrega un usuario como Coordinador del equipo

Impacto: |El Coordinador agrega miembros al equipo

Tabla 51 - LEL Agregar Equipo

Nombres Agregar Miembros Categoria | Verbo

Sinonimos

Nocién | Agrega miembros de proyecto como miembro de un equipo

Impacto: | Seleccionar un miembro de proyecto para que sea miembro del equipo

Tabla 52 - LEL Agregar Miembros

Nombres Crear Requerimiento Categoria | Verbo

Sinonimos

Nocién | Se agrega al conjunto de requerimientos de un proyecto

Impacto: |El Project Leader / Coordinador asocia una prioridad

Impacto: |El Project Leader / Coordinador asocia el estado creado

Impacto: |El Project Leader / Coordinador asocia un equipo

Impacto: |El Project Leader / Coordinador asocia un responsable

Impacto: |El Project Leader / Coordinador asocia un tipo de requerimiento

Tabla 53 - LEL Crear Requerimiento

Cambiar el estado de un requerimiento que se Categoria | Verbo

Nombres
encuentra en estado Creado

Sinonimos

Nocién | Asignar un nuevo estado

Impacto: |El Responsable reasigna el requerimiento

Impacto: |El Responsable asigna valores a las propiedades asociadas al nuevo estado

Impacto: |El Responsable / Project Leader / Coordinador cambia el estado del
requerimiento

Tabla 54 - LEL Cambiar el estado de un requerimiento que se encuentra Creado

Cambiar el estado de un requerimiento que se Categoria | Verbo

Nombres
encuentra en estado Desarrollo

Sinonimos

Nocién | Asignar un nuevo estado
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Impacto: |El Responsable reasigna el requerimiento
Impacto: |El Responsable asigna valores a las propiedades asociadas al nuevo estado
Impacto: |El Responsable / Project Leader / Coordinador cambia el estado del
requerimiento
Tabla 55 - LEL Cambiar el estado de un requerimiento en Desarrollo
Cambiar el estado de un requerimiento que se Categoria | Verbo
Nombres Sy
encuentra en estado Validacion
Sindnimos
Nocién | Asignar un nuevo estado
Impacto: |El Responsable reasigna el requerimiento
Impacto: |El Responsable asigna valores a las propiedades asociadas al nuevo estado
Impacto: |El Responsable / Project Leader / Coordinador cambia el estado del
requerimiento
Tabla 56 - LEL Cambiar el estado de un requerimiento en Validacion
Cambiar el estado de un requerimiento que se Categoria | Verbo
Nombres .
encuentra en estado Terminado
Sin6nimos
Nocién | Asignar un nuevo estado
Impacto: |El Responsable reasigna el requerimiento
Impacto: |El Responsable asigna valores a las propiedades asociadas al nuevo estado
Impacto: |El Responsable / Project Leader / Coordinador cambia el estado del
requerimiento
Tabla 57 - LEL Cambiar el estado de un requerimiento en Terminado
Nombres Agregar Usuario al sistema Categoria | Verbo
Sin6nimos
Nocién | Agregar un usuario al sistema
Impacto: |El nuevo usuario no debe ser un usuario del sistema
Tabla 58 - LEL Agregar Usuario al sistema
Asignar a un usuario como miembro del Categoria | Verbo
Nombres |proyecto
Sin6nimos

55




Nocién | Agregar un usuario como miembro del proyecto
Impacto: |El nuevo usuario debe ser un usuario del sistema
Impacto: |El nuevo usuario no debe ser un miembro del proyecto

Tabla 59 - LEL Asignar a un usuario como miembro del proyecto

Nombres Crear un Tipo de Requerimiento Categoria | Verbo
Sin6nimos

Nocién | Se agrega un nuevo tipo de requerimiento al sistema
Impacto: |El Administrador agrega el nuevo tipo de requerimiento al sistema
Impacto: |El Project Leader configura la secuencia de estados
Impacto: |El Project Leader define propiedades para un tipo de requerimiento

Tabla 60 - LEL Crear un Tipo de Requerimiento

Nombres Configurar la secuencia de estados Categoria | Verbo
Sinonimos

Nocién | El Project Leader crea un grafo con los estados disponibles en el sistema
Impacto: |El Project Leader asigna la secuencia de estados a un tipo de requerimiento

Tabla 61 - LEL Configurar la secuencia de estados

Nombres Reasignar Requerimiento Categoria | Verbo
Sinénimos

Nocién | El Responsable del requerimiento asigna un nuevo responsable
Impacto: |El Coordinador / Responsable del requerimiento asigna un nuevo responsable
Impacto: |El nuevo responsable del requerimiento debe ser un miembro del proyecto

Tabla 62 - LEL Reasignar Requerimiento

Nombres Agregar Rol Categoria | Verbo
Sinonimos

Nocién | Agregar tareas que se pueden realizar bajo este rol
Impacto: |El Administrador le asigna un nombre al rol

Tabla 63 - LEL Agregar Rol
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Nombres Asignar un Rol a un miembro del proyecto Categoria | Verbo
Sin6nimos

Nocién | Agregar un rol a un miembro del proyecto
Impacto: |El rol no se debe encontrar ya asociado al miembro del proyecto

Tabla 64 - LEL Asignar un Rol a un miembro del proyecto

Nombres Configurar Sistema Categoria | Verbo
Sindnimos

Nocién | Agregar recursos minimos necesarios para el funcionamiento del software
Impacto: |El Administrador es el encargado de agregar los recursos

Tabla 65 - LEL Configurar Sistema

5.3 Derivacion de escenarios

Siguiendo las heuristicas propuestas en [Leite 95], [Hadad96] y [Hadad97], se
construyeron y documentaron los escenarios. Utilizando como fuente de informacion el

LEL. A continuacidn se presentan los escenarios resultantes.

Actores Principales

Administrador
Project Leader
Coordinador
Desarrollador
Responsable

Escenarios Candidatos

Configurar el sistema

Crear proyecto

Agregar un Project leader a un proyecto
Cambiar un Project leader de un proyecto
Configurar los tipos de requerimientos soportados para cada proyecto
Crear los tipos de requerimientos
Configurar los estados soportados para cada proyecto
Crear los estados
Agregar usuarios
Asignar a un usuario como miembro de un proyecto
Agregar roles

Asignar roles a miembros del proyecto
Crear equipos para un proyecto
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¢ Eliminar equipo de un proyecto
¢ (rear nuevos requerimientos
¢ (Configurar secuencia de estados para cada tipo de requerimiento
e Definir propiedades para un tipo de requerimiento
e Reasignar un requerimiento
e (Cambiar el estado de un requerimiento que se encuentra en estado Creado
e (Cambiar el estado de un requerimiento que se encuentra en estado Desarrollo
e Cambiar el estado de un requerimiento que se encuentra en estado Validacion
® Asignar miembros de equipo
e Asignar a un miembro de proyecto como coordinador de un equipo
e Asignar a un miembro de equipo como responsable de un requerimiento
e Listar los requerimientos mediante filtros
e Listar los requerimientos asignados
Titulo: Crear Proyecto
Objetivo: Agregar el nuevo proyecto al Sistema.
Contexto: El proyecto no se debe encontrar en el sistema. El usuario que crea el
proyecto debe tener el rol de administrador
Actores Administrador, Project Leader
Episodio 1: | Definir un nombre para el nuevo proyecto
Episodio 2: | Agregar un usuario como Project Leader
Episodio 3: | Configurar los tipos de requerimientos soportados
Episodio 4: | Agregar equipos al proyecto
Tabla 66 - Escenario Crear Proyecto
Titulo: Crear equipo para un proyecto
Objetivo: Agregar un nuevo equipo a un proyecto
Contexto: El equipo no se debe encontrar en la lista de equipos del proyecto. El
usuario que realiza esta accion debe tener el rol de Project Leader
Actores Project Leader, Coordinador, Miembros de proyecto
Episodio 1: | Definir un nombre para el nuevo equipo
Episodio 2: | Seleccionar un proyecto para agregarle el equipo
Episodio 3: | Asignar a un miembro de proyecto como coordinador de un equipo
Episodio 4: | Asignar a un miembros de proyecto como miembros de equipos
Episodio 5: | Agregar el nuevo equipo a la lista de equipos del proyecto
Tabla 67 - Escenario Crear equipo para un proyecto
Titulo: Eliminar equipo de un proyecto
Objetivo: Borrar un equipo de la lista de equipos de un proyecto
Contexto: El equipo se debe encontrar en la lista de equipos del proyecto. El
usuario que realiza esta accion debe tener el rol de Project Leader. El
equipo no debe tener asignados miembros de equipo como tampoco un
coordinador
Actores Project Leader
Episodio 1: | Seleccionar un proyecto
Episodio 2: | Seleccionar el equipo a ser eliminado
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| Episodio 3: | Eliminar el equipo de la lista de equipos
Tabla 68 - Escenario Eliminar equipo de un proyecto
Titulo: Crear nuevos requerimientos
Objetivo: Agregar un nuevo requerimiento a la lista de requerimientos del equipo
Contexto: No se debe encontrar un requerimiento con las mismas caracteristicas.
Actores Project Leader, Coordinador, Responsable
Episodio 1: | Definir una descripcion para el requerimiento
Episodio 2: | Seleccionar un tipo de requerimiento
Episodio 3: | Completar las propiedades que debe cumplir el requerimiento por
pertenecer a un cierto tipo
Episodio 4: | Asociar un equipo
Episodio 5: | Asociar una prioridad
Episodio 6: | Asociar el estado creado
Episodio 7: | Asignar a un miembro de equipo como responsable del requerimiento
Episodio 8: | Agregar el requerimiento a la lista de requerimientos del equipo
Tabla 69 - Escenario Crear nuevos requerimientos
Titulo: Configurar secuencia de estados para cada tipo de requerimiento
Objetivo: Armar un workflow de estados por los que debe pasar un
requerimiento clasificado con un cierto tipo
Contexto: Se deben seleccionar estados que se encuentren soportados por el
proyecto
Actores Project Leader
Episodio 1: | Seleccionar un tipo de requerimiento
Episodio 2: | Definir un estado inicial
Episodio 3: | Definir una secuencia al siguiente estado
Episodio 4: | Realizar el paso 3 hasta que se llegue a un estado final

Tabla 70 - Escenario Configurar secuencia de estados para cada tipo de requerimiento

Titulo: Definir propiedades para un tipo de requerimiento

Objetivo: Configurar propiedades textuales que debe brindar un futuro
requerimiento de un tipo bajo un estado

Actores Project Leader

Episodio 1: | Seleccionar un tipo de requerimiento de un proyecto

Episodio 2: | Seleccionar un estado del workflow de estados soportados por ese tipo
de requerimiento

Episodio 3: | Agregar una propiedad textual a la lista de propiedades del tipo de
requerimiento bajo un estado

Tabla 71 - Escenario Definir propiedades para un tipo de requerimiento

Titulo: Reasignar un requerimiento

Objetivo: Cambiar de responsable un requerimiento

Contexto: El nuevo responsable debe pertenecer al mismo proyecto que pertenece

el requerimiento
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Actores Project Leader, Coordinador, Responsable

Episodio 1: | Seleccionar el requerimiento

Episodio 2: | Elegir el nuevo responsable para el requerimiento

Tabla 72 - Escenario Reasignar un requerimiento

Titulo: Cambiar el estado de un requerimiento que se encuentra en estado
Creado

Objetivo: El Project Leader / Coordinador / Responsable cambia el estado de un
requerimiento

Actores Project Leader, Coordinador, Responsable

Episodio 1:

Reasignar el
responsable

requerimiento, poniendo a otro miembro como

Episodio 2: | Asignar valores a las propiedades asociadas al nuevo estado
Episodio 3: | Seleccionar un nuevo estado para el requerimien
Tabla 73 - Escenario Cambiar el estado de un requerimiento Creado

Titulo: Cambiar el estado de un requerimiento que se encuentra en estado
Desarrollo

Objetivo: El Project Leader / Coordinador / Responsable cambia el estado de un
requerimiento

Actores Project Leader, Coordinador, Responsable

Episodio 1:

Reasignar el
responsable

requerimiento, poniendo a otro miembro como

Episodio 2:

Asignar valores a las propiedades asociadas al nuevo estado

Episodio 3:

Seleccionar un nuevo estado para el requerimiento

Tabla 74 - Escenario Cambiar el estado de un requerimiento en Desarrollo

Titulo: Cambiar el estado de un requerimiento que se encuentra en estado
Validacion

Objetivo: El Project Leader / Coordinador / Responsable cambia el estado de un
requerimiento

Actores Project Leader, Coordinador, Responsable

Episodio 1:

Reasignar el
responsable

requerimiento, poniendo a otro miembro como

Episodio 2:

Asignar valores a las propiedades asociadas al nuevo estado

Episodio 3:

Seleccionar un nuevo estado para el requerimiento

Tabla 75 - Escenario Cambiar el estado de un requerimiento en Validacion

Titulo: Asignar miembros de equipo

Objetivo: Agregar a un miembro de proyecto a la lista de miembros de equipo de
un equipo

Contexto: El usuario a agregar debe ser un miembro de proyecto
El miembro de proyecto no debe existir en la lista de miembros de
equipo

Actores Project Leader, Coordinador, Responsable

Episodio 1: | Seleccionar un equipo

Episodio 2: | Seleccionar un miembro de proyecto

Episodio 3: | Agregar el miembro de proyecto elegido a la lista de miembros de
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| equipo

Tabla 76 - Escenario Asignar miembros de equipo

Titulo: Asignar a un miembro de proyecto como coordinador de un equipo

Objetivo: Agregar a un miembro de proyecto como coordinador de un equipo

Contexto: El usuario a agregar debe ser un miembro de proyecto. Debe haber un
unico coordinador por equipo

Actores Project Leader, Coordinador

Episodio 1: | Seleccionar un equipo

Episodio 2: | Seleccionar un miembro de proyecto

Episodio 3: | Agregar el miembro de proyecto elegido como coordinador

Tabla 77 - Escenario Asignar a miembro de proyecto como coordinador de equipo

Titulo: Asignar a un miembro de equipo como responsable de un
requerimiento

Objetivo: Agregar un responsable a un requerimiento

Contexto: El responsable debe pertenecer al equipo al que pertenece el
requerimiento

Actores Project Leader, Coordinador

Episodio 1: | Seleccionar un requerimiento

Episodio 2: | Buscar entre los miembros de un equipo al responsable del
requerimiento

Episodio 3: | Buscar el estado inicial en el workflow de estados

Tabla 78 - Escenario Asignar miembro de equipo como responsable de requerimiento

Titulo: Listar los requerimientos mediante filtros

Objetivo: Ver una lista de requerimientos filtrados por algun criterio

Actores Coordinador, Responsable

Episodio 1: | Seleccionar el filtro a aplicar

Episodio 2: | Listar los requerimientos que resultaron seleccionados al aplicar el
filtro
Tabla 79 - Escenario Listar los requerimientos mediante filtros

Titulo: Listar los requerimientos asignados

Objetivo: Ver la lista de los requerimientos asignados a un miembro del equipo

Contexto: Los requerimientos listados deben tener como ultimo responsable al
usuario loggeado

Actores Coordinador, Responsable

Episodio 1: | Seleccionar el filtro “requerimientos asignados”

Episodio 2: | Listar los requerimientos que resultaron seleccionados al aplicar el
filtro

Tabla 80 - Escenario Listar los requerimientos asignados
Titulo: Configurar el Sistema
Objetivo: El Administrador inicializa los recursos minimos necesarios para el
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funcionamiento del software

Contexto: Es la primera tarea a realizar en el sistema.
Actores Administrador
Episodio 1: | Agregar los tipos de requerimientos
Episodio 2: | Agregar los estados
Episodio 3: | Agregar usuarios
Episodio 4: | Configurar roles
Tabla 81 - Escenario Configurar el Sistema
Titulo: Agregar un Project Leader a un proyecto
Objetivo: Definir un Project Leader para un Proyecto
Contexto: El usuario a asignar debe tener el rol de lider de proyecto. El proyecto
elegido no puede tener asociado un Project Leader
Actores Project Leader, Administrador
Episodio 1: | Seleccionar un Proyecto
Episodio 2: | Seleccionar un usuario
Episodio 3: | Asignar el usuario elegido como Project Leader
Excepciones: | Si el usuario elegido no tiene el rol de Project Lider se informa el error
al Administrador.
Tabla 82 - Escenario Agregar un Project Leader a un proyecto
Titulo: Cambiar un Project Leader de un proyecto
Objetivo: Cambiar el Project Leader de un proyecto por otro
Contexto: El usuario a asignar debe tener el rol de lider de proyecto. El proyecto
elegido debe tener asociado un Project Leader
Actores Project Leader, Administrador
Episodio 1: | Seleccionar un Proyecto
Episodio 2: | Seleccionar un usuario
Episodio 3: | Asignar el usuario elegido como Project Leader
Excepciones: | Si el usuario elegido no tiene el rol de Project Lider se informa el error
al Administrador.
Tabla 83 - Escenario Cambiar un Project Leader de un proyecto
Titulo: Crear los tipos de requerimientos
Objetivo: Agregar nuevos tipos de requerimientos
Contexto: El nuevo tipo de requerimiento no debe existir en el sistema
Actores Administrador, Project Leader
Episodio 1: | Asignar un nombre
Episodio 2: | Configurar la secuencia de estados
Episodio 3: | Definir las propiedades
Episodio 4: | Agregar a la lista de tipos de requerimientos del sistema
Tabla 84 - Escenario Crear los tipos de requerimientos
Titulo: Configurar los tipos de requerimientos soportados para cada proyecto
Objetivo: Definir los tipos de requerimientos para un proyecto
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Actores Administrador
Episodio 1: | Elegir el Proyecto
Episodio 2: | Elegir los tipos de requerimientos
Episodio 3: | Agregar los tipos de requerimientos seleccionados a la lista de tipos de
requerimientos del proyecto
Tabla 85 - Escenario Configurar tipos de requerimientos para cada proyecto

Titulo: Crear los estados
Objetivo: nuevos estados al sistema
Contexto: El nuevo estado no debe existir en el sistema
Actores Administrador
Episodio 1: | Asignar un nombre
Episodio 2: | Agregar a la lista de estados del sistema

Tabla 86 - Escenario Crear los estados
Titulo: Configurar los estados soportados para cada proyecto
Objetivo: Definir los estados para un proyecto
Actores Administrador
Episodio 1: | Elegir el Proyecto
Episodio 2: | Elegir los estados
Episodio 3: | Agregar los estados seleccionados a la lista de estados del proyecto

Tabla 87 - Escenario Configurar los estados soportados para cada proyecto

Titulo: Agregar usuarios
Objetivo: Agregar los usuarios a la lista de usuarios del sistema
Contexto: El nuevo usuario no debe existir en el sistema
Actores Administrador
Episodio 1: | Definir propiedades
Episodio 2: | Agregar a la lista de usuarios

Tabla 88 - Escenario Agregar usuarios
Titulo: Asignar a un usuario como miembro de un proyecto
Objetivo: Agregar a un usuario a la lista de miembros de un proyecto
Contexto: El usuario a agregar no debe ser un miembro de proyecto
Actores Administrador, Miembro de proyecto
Episodio 1: | Seleccionar un usuario
Episodio 2: | Seleccionar un proyecto
Episodio 3: | Agregar el usuario elegido a la lista de miembros de proyecto

Tabla 89 - Escenario Asignar a un usuario como miembro de un proyecto

Titulo: Agregar roles
Objetivo: Agregar el nuevo rol a la lista de roles del sistema
Contexto: El nuevo rol no se debe encontrar en el sistema
Actores Administrador

Episodio 1:

Definir un nombre
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Episodio 2: | Definir las acciones que se pueden realizar bajo este rol
Episodio 3: | Agregar el rol a la lista de roles del sistema
Tabla 90 - Escenario Agregar roles
Titulo: Asignar roles a miembros del proyecto
Objetivo: Agregar un rol a un miembro del proyecto
Contexto: Si el rol a asignar ya se encuentra asociado al miembro del proyecto se
informa al Administrador
Actores Administrador, Miembro de Proyecto
Episodio 1: | Elegir un miembro de proyecto
Episodio 2: | Elegir un rol
Episodio 3: | Agregarle el rol a la lista de roles del miembro de proyecto

Tabla 91 - Escenario Asignar roles a miembros del proyecto

5.4 Aplicacion de la estrategia propuesta

A continuacidon daremos una serie de ejemplos para mostrar la ejecucion del proceso de
la estrategia de derivacion propuesta en esta tesis, aplicado a nuestro caso de estudio.
Tenemos un posible escenario que es “Cambiar al estado creado un requerimiento”,
verificamos que existe un simbolo del LEL que pertenece a la clasificacion Verbo.

Cambiar el estado de un requerimiento que se

Categoria

Verbo

requerimiento

Nombres encuentra en estado Creado
Sin6nimos
Nocién | Asignar un nuevo estado
Impacto: |El Responsable reasigna el requerimiento
Impacto: |El Responsable asigna valores a las propiedades asociadas al nuevo estado
Impacto: |El Responsable / Project Leader / Coordinador cambia el estado del

Tabla 92 - LEL Cambiar el estado de un requerimiento Creado

Entonces, aplicando las heuristicas conocidas hasta este momento, nos queda el
siguiente escenario:

Titulo: Cambiar el estado de un requerimiento que se encuentra en estado
Creado

Objetivo: El Project Leader / Coordinador / Responsable cambia el estado de un
requerimiento

Actores Project Leader, Coordinador, Responsable

Episodio 1: | Reasignar el requerimiento, poniendo a otro miembro como
responsable

Episodio 2: | Asignar valores a las propiedades asociadas al nuevo estado

Episodio 3: | Cambiar el estado del requerimiento

Tabla 93 - Escenario Cambiar el estado Creado
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Pero en el LEL ademas contamos con el siguiente simbolo, que se encuentra clasificado
bajo la categoria de estado:

Simbolo Creado Categoria | Estado
Sin6nimos

Nocién | Esun estado

Nocién | Situacion en la que se encuentra un requerimiento del tipo Bug
Impacto: |La posible secuencia que puede seguir es al estado de desarrollo

Tabla 94 - LEL Creado

Podemos utilizar la informacion de este simbolo para enriquecer el contexto del
escenario antes derivado. Entonces para la precondicion del contexto no nos vamos a
basar en los estados anteriores al que se hace referencia en el impacto que le dio origen,
en este caso “Creado”, porque es un estado inicial del workflow. Pero los impactos
asociados a este simbolo lo podriamos usar para la definicion del objetivo. Esto nos
daria como resultado el siguiente escenario:

Titulo: Cambiar el estado de un requerimiento que se encuentra en estado
Creado

Objetivo: El Project Leader / Coordinador / Responsable cambia el estado de un
requerimiento. La posible secuencia que puede seguir es al estado de
desarrollo.

Actores Project Leader, Coordinador, Responsable

Episodio 1: | Reasignar el requerimiento, poniendo a otro miembro como
responsable

Episodio 2: | Asignar valores a las propiedades asociadas al nuevo estado

Episodio 3: | Cambiar el estado del requerimiento

Tabla 95 - Escenario Cambiar el estado de un requerimiento Creado

Realizamos el mismo procedimiento con los demds escenarios que tienen las mismas
caracteristicas que el antes mencionado.

Cambiar el estado de un requerimiento que se Categoria | Verbo
Nombres
encuentra en estado Desarrollo
Sin6nimos
Nocién | Asignar un nuevo estado
Impacto: |El Responsable reasigna el requerimiento
Impacto: |El Responsable asigna valores a las propiedades asociadas al nuevo estado
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Impacto:

El Responsable / Project Leader / Coordinador cambia el estado del
requerimiento

Tabla 96 - LEL Cambiar el estado de un requerimiento Desarrollo

Se utiliza ademas para la construccion del escenario el siguiente simbolo:

Simbolo Desarrollo Categoria | Estado
Sindnimos

Nocién | Es un estado

Nocion | Situacidn en la que se encuentra un requerimiento del tipo Bug
Impacto: |La posible secuencia que puede seguir es al estado de validacion

Tabla 97 - LEL Desarrollo

Aplicando las heuristicas conocidas hasta este momento, y la estrategia propuesta, nos
queda el siguiente escenario:

Titulo: Cambiar el estado de un requerimiento que se encuentra en estado
Desarrollo

Objetivo: El Project Leader / Coordinador / Responsable cambia el estado de un
requerimiento. La posible secuencia que puede seguir es al estado de
validacion.

Contexto: Se debe encontrar en alguno de los siguientes estados: Creado,
Validacion

Actores Project Leader, Coordinador, Responsable

Episodio 1: | Reasignar el requerimiento, poniendo a otro miembro como
responsable

Episodio 2: | Asignar valores a las propiedades asociadas al nuevo estado

Episodio 3: | Cambiar el estado del requerimiento

Tabla 98 - Escenario Cambiar el estado de un requerimiento Desarrollo

En este caso, nos basamos en los estados anteriores del simbolo de tipo estado para
engrosar el contexto del escenario, por no ser un este un estado inicial del workflow. En
este ejemplo se puede encontrar en estado creado o de validacion.

Daremos otro ejemplo encontrado analizando el caso de estudio:

Cambiar el estado de un requerimiento que se Categoria | Verbo
Nombres T
encuentra en estado Validacion
Sinénimos
Nocién | Asignar un nuevo estado
Impacto: |El Responsable reasigna el requerimiento
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Impacto:

El Responsable asigna valores a las propiedades asociadas al nuevo estado

Impacto:

El Responsable / Project Leader / Coordinador cambia el estado del
requerimiento

Tabla 99 - LEL Cambiar el estado de un requerimiento Validacion

También contamos con un simbolo de tipo Estado relacionado con el simbolo anterior:

Simbolo Validacion Categoria | Estado
Sindnimos

Nocién | Es un estado

Nocion | Situacidn en la que se encuentra un requerimiento del tipo Bug
Impacto: |La posible secuencia que puede seguir es al estado de desarrollo o terminado

Tabla 100 - LEL Validaciéon

Realizando la derivacion de escenarios no queda lo siguiente:

Titulo: Cambiar el estado de un requerimiento que se encuentra en estado
Validacioén

Objetivo: El Project Leader / Coordinador / Responsable cambia el estado de un
requerimiento. La posible secuencia que puede seguir es al estado
terminado.

Contexto: Se debe encontrar en alguno de los siguientes estados: Desarrollo

Actores Project Leader, Coordinador, Responsable

Episodio 1: | Reasignar el requerimiento, poniendo a otro miembro como
responsable

Episodio 2: | Asignar valores a las propiedades asociadas al nuevo estado

Episodio 3: | Cambiar el estado del requerimiento

Tabla 101 - Escenario Cambiar el estado de un requerimiento Validaciéon

Veamos un ultimo ejemplo, si tenemos el posible escenario “Cambiar el estado de un
requerimiento que se encuentra en estado Terminado”. Contamos con un simbolo del
LEL que pertenece a la clasificacion verbo. Y este simbolo nombra a otro simbolo del
tipo estado. Buscamos dichos simbolos en el LEL:

Cambiar el estado de un requerimiento que se Categoria | Verbo
Nombres .
encuentra en estado Terminado
Sinonimos
Nocién | Asignar un nuevo estado
Impacto: |El Responsable reasigna el requerimiento
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Impacto: |El Responsable asigna valores a las propiedades asociadas al nuevo estado
Impacto: |El Responsable / Project Leader / Coordinador cambia el estado del
requerimiento
Tabla 102 - LEL Cambiar el estado de un requerimiento Terminado

Simbolo | 1 erminado Categoria | Estado
Sin6nimos

Nocion | Es un estado

Nocién | Situacion en la que se encuentra un requerimiento del tipo Bug
Impacto: |Un requerimiento en este estado no puede pasar a ningiin otro estado

Tabla 103 - LEL Terminado

Aplicando las heuristicas conocidas hasta este momento, y la estrategia propuesta, nos
queda el siguiente escenario:

Titulo: Cambiar el estado de un requerimiento que se encuentra en estado
Terminado

Objetivo: El Project Leader / Coordinador / Responsable cambia el estado de un
requerimiento. Un requerimiento en este estado no puede pasar a
ningun otro estado.

Contexto: Se debe encontrar en alguno de los siguientes estados: Validacion

Actores Project Leader, Coordinador, Responsable

Episodio 1: | Reasignar el requerimiento, poniendo a otro miembro como
responsable

Episodio 2: | Asignar valores a las propiedades asociadas al nuevo estado

Episodio 3: | Cambiar el estado del requerimiento

Tabla 104 - Escenario Cambiar el estado de un requerimiento Terminado
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Capitulo 6 — Herramienta para implementar la estrategia de derivacion

6.1 Motivacion

La herramienta permite la creacion del LEL y basandose en ¢l permite generar una
primera version de los escenarios involucrados en el proyecto en desarrollo, permitiendo
luego depurarlos, para lograr asi una version definitiva.

Existen otras herramientas desktop similares desarrolladas que permiten realizar una
primera derivacion de escenarios, pero creemos necesario también que la herramienta
sea simple de usar y accesible desde cualquier sitio. Es por esto que optamos por el
desarrollo de una aplicacion Web que permitird editar, registrar y gestionar el LEL, la
derivacion de escenarios con la incorporacion de la nueva derivacion propuesta en esta
tesis.

6.2 Tecnologias utilizadas

Para realizar esta aplicacion decidimos usar frameworks ampliamente utilizados en el
desarrollo web que nos permitan desarrollar la herramienta de la manera mas répida y
facil posible, por ejemplo utilizando generacion automatica de Altas, Bajas,
Modificaciones. Decidimos elegir un framework basado en PHP (CakePHP) y como
base de datos utilizaremos MySQL debido a la excelente interacciéon que existe con
PHP. Para la generacion del esquema de base de datos y del diagrama entidad relacion
usamos MySQL Query Browser y MySQL Workbench respectivamente. A
continuacion describimos algunas caracteristicas que respaldan nuestra eleccion.

PHP

PHP es un lenguaje interpretado de propdsito general ampliamente usado y que esta
disefiado especialmente para desarrollo Web y puede ser incrustado dentro de codigo
HTML. Generalmente se ejecuta en un servidor Web, tomando el cédigo en PHP como
su entrada y creando paginas Web como salida. Puede ser desplegado en la mayoria de
los servidores Web y en casi todos los sistemas operativos y plataformas sin costo
alguno.

Cuando el cliente hace una peticion al servidor para que le envie una pagina Web, el
servidor ejecuta el intérprete de PHP. Este procesa el script solicitado que generara el
contenido de manera dinamica (por ejemplo obteniendo informacion de una base de
datos). El resultado es enviado por el intérprete al servidor, quien a su vez se lo envia al
cliente.
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Caracteristicas:

¢ Esun lenguaje multiplataforma.

¢ (Completamente orientado a la Web.

e (apacidad de conexion con la mayoria de los motores de base de datos que se
utilizan en la actualidad, destaca su conectividad con MySQL y PostgresSQL.

e Capacidad de expandir su potencial utilizando la enorme cantidad de mddulos
(Ilamados ext's o extensiones).

e Posee una amplia documentacion en su pagina oficial, entre la cual se destaca

que todas las funciones del sistema estan explicadas y ejemplificadas en un

unico archivo de ayuda.

Es libre, por lo que se presenta como una alternativa de facil acceso para todos.

Permite aplicar técnicas de programacion orientada a objetos.

Biblioteca nativa de funciones sumamente amplia e incluida.

No requiere definicion de tipos de variables aunque sus variables se pueden

evaluar también por el tipo que estén manejando en tiempo de ejecucion.

¢ Tiene manejo de excepciones.

CakePHP

Hoy en dia raramente se arranca una aplicacion desde cero, para eso se utilizan
frameworks. Un framework, en el desarrollo de software, es una estructura de soporte
definida, mediante la cual otro proyecto de software puede ser organizado y
desarrollado. Tipicamente, puede incluir soporte de programas, bibliotecas y un
lenguaje interpretado entre otros software para ayudar a desarrollar y unir los diferentes
componentes de un proyecto.

CakePHP es un Framework, no un conjunto de librerias, aunque el contiene docenas de
funciones y métodos que simplifican el desarrollo Web tal como las librerias. Cake
espera que el desarrollador extienda sus objetos y agregue sus propios recursos
customizados.

Caracteristicas:

Desarrollo Rapido: Cake hace facil los pasos iniciales de construir aplicaciones Web.
En vez de correr scripts de instalacion desde la linea de comando, Cake viene pre-
empaquetado como una carpeta que simplemente colocandola en un servidor Web esta
lista para arrancar.

Model-View-Controller: Cake utiliza una estructura MVC para aplicaciones Web.
Bésicamente, separa las operaciones tipicas en areas especificas: los modelos para la
interaccion con bases de datos, visto para todas las salidas, y controladores para todos
los comandos para la entrada y el flujo del programa. La tipica aplicacion PHP mezcla
cada una de estas tres funciones en el mismo cddigo, por lo que es dificil de mantener y
depurar.

El objetivo principal de MVC es asegurarse de que cada funcioén de la aplicacion esta
escrita una vez y solo una vez, simplificando asi el cddigo y evitando redundancia.
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Figura 7 - Flujo MVC utilizado por Cake

1. El cliente envia un page request a la aplicacidon, por tipear una URL o por
cliquear alglin enlace.

2. El dispatcher parsea la URL y determina cual controller ejecutar.

3. La funcion en el controller puede necesitar manejar mas datos que solo los
parametros enviados por el dispatcher. Puede enviar database request al modelo.

4. El modelo determina como interactuar con la base de datos.

5. Una vez que el modelo ha terminado su interaccion, retorna su salida al
controller.

6. El controller procesa los datos y delega la salida a la vista.

7. La vista agrega disefio para mostrar datos y envia su salida al browser del
cliente.

Ventajas:

El beneficio de usar MV C para desarrollar Web sites es que funciones repetidas
pueden ser separadas, permitiendo asi rapida edicion. Esto ayuda en el debug.

Operaciones CRUD: Cake ofrece generacion automatica de CRUD basada en el
esquema de la base de datos con validacion integrada de campos.

Helpers: Cake viene con HTML, Ajax y JavaScript helpers entre otros que
permiten la creacion de vistas mucho mas facil.

Lista de Control de Acceso: Cake permite configurar permisos para usuarios de
una manera muy facil.

Gran Comunidad: Cake tiene una activa gran comunidad, que puede ser de gran
ayuda.
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6.3 Implementacion

Diagrama Entidad Relacion

El siguiente diagrama describe las tablas utilizadas para el desarrollo de la aplicacion.
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Figura 8 - Diagrama Entidad Relacion de la aplicacion desarrollada

6.4 Manual del usuario

En esta seccion describiremos los pasos mas importantes para la creacion del LEL y la
generacion de escenarios. Para esto ejemplificaremos con la realizacion del LEL que

utilizamos en el capitulo 5.

Referencia:
% (boton View) Permite visualizar el elemento asociado.
@ (boton Edit) Permite pasar a editar el elemento asociado.
@ (boton Delete) Permite eliminar el elemento asociado.

== (boton Escenarios) Permite generar escenarios para el LEL asociado.

& (boton Add) Permite agregar elementos.
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Categorias Lels Simbolos Nociones Impactos Escenarios Episodios

Lels

id Nombre
1 Item LEL

Actions
B 9 ==
g O o=

2 Ejemplo Tesis

Figura 9 - Herramienta de derivacion - Pantalla inicial

En la figura 9 vemos lo que seria la pantalla inicial para empezar a trabajar. Vemos
opciones de menues que estaran en cualquier pagina de la aplicacion para brindar
acceso a los distintos componentes de LEL y escenarios.

Los distintos componentes tanto del LEL (simbolos, nociones, impactos, etc.) como de
los Escenarios (actores, episodios, etc.) siempre pueden ser editados, eliminados, etc.

Ahora lo que haremos sera crear un nuevo LEL, para esto haremos click en el (boton
Add).

Categorias Lels Simbolos MNociones Impactos Escenarios Episodios

Add Lel
Hombire
: Ejermplo LEL
List Lels List Simbuolos Mew Simbolo

Figura 10 - Herramienta de derivacion - Formulario de creacién de LEL

La figura 10 nos muestra el formulario de creacion de un LEL para esto simplemente
hay que completar un nombre para el LEL.

Generacion Del LEL v Escenarios

Categorias Lels Simbolos Nociones Impactos Escenarios Episodios

Lels
Id Nombre Actions
1 Item LEL v B QO =
2 Ejemplo Tesis y @ O eew
4 Ejemplo LEL { @ QO e

Figura 11 - Herramienta de derivacion - Visualizacion del LEL
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En la figura 11 vemos al LEL que ingresamos anteriormente. El proximo paso es el mas
importante donde agregaremos los simbolos intervinientes en el LEL. Para esto iremos a
la edicion del LEL (boton Edit).

Categorias Lels Simbolos Nociones Impactos Escenarios Episodios

Edit Lel

Hombre

| Ejemnplo LEL

Delete List Lels

Simbolos

Id Nombre Gategoria Actions

MNombre:

Administradora

Crear Link| Simbolos Disponibles
Categoria:
{guje‘u vJ

Add Simbala

Figura 12 - Herramienta de derivacion - Formulario de creacién de simbolos

En la figura 12 vemos un formulario para agregar nuevos simbolos, en el que tendremos
que indicar un nombre y una categoria. En este caso estamos creamos un simbolo
llamado “Administradora” que es de categoria Sujeto.

©) Simbolos Disponibles - Mozilla F... [ |[B][X] |

Id Mombre
61 . Administradora
B2 Solicitante
63 Planilla de adhesion
54 Cuota de ingreso
G55 Ingresar
65 Iniciar
Terminado -#'—' e a* S ,.9"-1

Figura 13 - Herramienta de derivacion - Simbolos disponibles
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En la figura 13 ya hemos creado algunos simbolos mas, y se muestra un popup el que
nos sera de utilidad para saber los simbolos disponibles que tenemos para realizar links.
A este popup se accede desde el botén Simbolos Disponibles.

La pagina en hitp:fflocalhost dice:

9 Introduzca el nombre o sinonimo del Simbolo a Linkear:

[ Acepkar l [ Cancelar

Figura 14 - Herramienta de derivacion - Creacion de un link

En la figura 14 estamos creando un simbolo llamado “Solicitar Ingresar” en el cual
crearemos un link al simbolo “Ingresar”. Para realizar esto seleccionaremos la palabra
ingresar y luego haremos click en el boton Crear Link, se abrira el popup que se muestra
en la figura, aqui podremos escribir el nombre o algiin sinénimo del simbolo al que
queremos hacer el link. En este caso pondremos “Ingresar”, luego Aceptar y
posteriormente click en el botén “Add Simbolo™.

En la figura 15 podemos ver el simbolo que agregamos anteriormente, y vemos como se
muestra que existe un vinculo en la palabra “ingresar”. Esto nos permitira navegabilidad
entre simbolos del LEL de una manera facil.

Categorias Lels Simbolos Nociones Impactos Escenarios Episodios

Edit Lel
Mombre
| Ejempla LEL
Delete List Lels
Simbolos
1d Nombre Categoria Actions
61 Administradora Sujeto v B 9
62 Solicitante Sujeto s B @
63 Planilla de adhesion Objeto s B 9
64 Cunta de ingreso Objeta s B9
65 Ingresar Estado y B 9
L] Iniciar Estado s B Q
a7 Solicitar ingresar Verba v B Q

Figura 15 - Herramienta de derivacion - Visualizaciéon de los simbolos
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En el siguiente paso realizaremos la edicion de los simbolos que creamos, le
configuraremos las nociones y los impactos.

Categorias Lels Simbolos Nociones Impactos Escenarios Episodios

Edit Simbolo

Nombre

| administradara

Crear Link | Simbolos Disponibles
Lel

[Biempio LEL v

Cateqgoria

EEE

Delete List Simbolos
Sinonimos

Nombre
MNociones

Id Descripcion Actions

Add Nocion

Impactos

1d Descripcion Actions

Aplicacion

Figura 16 - Herramienta de d

ara Tral

erivacion - Edicion de un simbolo

En la figura 16 vemos la pantalla de ediciéon de un simbolo, podemos ver que podemos
agregar Sinénimos, Nociones e Impactos. A su vez en cada uno de estos elementos se
pueden crear links como vimos anteriormente y cualquier elemento creado siempre
puede editarse.

En la figura 17 vemos al simbolo Administradora al que le hemos creado una nocién y
un impacto. También vemos como en el impacto hemos agregado un link al Simbolo
“Solicitante”. Realizaremos la edicién para cada uno de los simbolos pertenecientes al
LEL.
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Categorias Lels Simbolos Nociones Impactos Escenarios Episodios

Edit Simbolo

Nombre

| admiristradara

Crear Link | Simbolos Disponibles

Lel

[Ejemplo LEL v!
Cateqgoria
|

Delete List Simbolos

Sinonimos
Nombre
Nociones
d | Descripcion Actions
64 Es |a encargada de administrar los planes para la adquisicion de vehiculos Okm. SR I ]
Crear Link |  Simbalos Dizponibles
Impactos
1d Descripcion Actions
159 Ingresa a los planes de ahorro & un nuevo solicitante . y B Q

Aplicacion para Tra

Figura 17 - Herramienta de derivacion - Visualizacién de un simbolo

En la figura 18 vemos la vista en donde se muestran todos los simbolos del LEL con sus
respectivos elementos (Nociones, Impactos,...) para poder tener una visiéon mas general
del LEL que acabamos de construir. A esta vista se accede desde el boton View desde la

pantalla de LELs.
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Categonas Lols Smboios Nocanes Impactos Escenanas Episodias

Lel
t

Edflel  Dotelelel  Latlel  Newlsl

Sirmbolos Asociados

1 Hombre Coteyaria

Categorls

Cotenoria

Cotenaria

Figura 18 - Herramienta de derivacion - Vista de simbolos de un LEL

Ahora que ya tenemos el LEL configurado, podremos aplicar la realizacion de la
derivacion de escenarios. Para esto haremos click en el boton escenario correspondiente.
Vemos en la figura 19 que luego del click nos avisa que en caso de existir escenarios ya
creados para este LEL se reemplazaran.

La pdgina en http:/flocalhost dice:

e £5i existen escenarios asociados wa creados se reemplazaran v crearan nuevos, estas seguro?

| Aceptar J [ Cancelar

Figura 19 - Herramienta de derivacion - Derivacion de escenarios
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Generacion Del LEL v Escenarios
Categorias Lels Simbolos Nociones Impactos Escenarios Episodios

Escenarios
Id Titulo Objetivo Contexto Recurso Actor Actions
151 Solicitar La administradora ingresa un nuevo solicitante  Se debe encontrar en alguno  Planilla de adhesion Solicitante , B2 O
ingresar  alos planes de ahorro | Se puede pazar a autorizar de los siguientes estados: , Cuota de ingreso Administradora

el plan. . Tniciar,

Figura 20 - Herramienta de derivacion - Escenario derivado

La figura 20 nos muestra la pantalla luego de que se realizo la derivacion de escenarios
basado en las heuristicas. En este caso se creo un escenario llamado “Solicitar Ingresar”
En esta vista preliminar observamos como se generaron el objetivo, contexto, recurso y
Actor.

on Del LEL v Es

Categorias Lels Simbolos Mociones Impactos Escenarios Episodios

Escenario

Id 151

Titulo Solicitar ingresar
Objetivo

La administradora ingresa un nuevo solicitante a los planes de ahaorro | Se puede pasar a

autorizar el plan. .

Contexto Se debe encontrar en alguno de los siguientes estados: Iniciar ,
Lel Ejemplo LEL

Recurso Planilla de adhesion , Cuota de ingreso

Actor Salicitante , Administradora

Edit Escenario Delete Escenario List Escenarios New Escenario

Related Episodios

Id Descripcion Actions
182 El solicitante pide |z planilla de adhesion , B Q
183 El solicitante completa dicha planila v la entrega, abonando la cuota de ingreso. T I ]

Figura 21 - Herramienta de derivacion - Vista detallada de un escenario

En la figura 21 podemos ver una vista mas detallada que nos permite ver a su vez los

Episodios que componen el Escenario. A esta vista se accede desde el boton View del
Escenario.

En esta seccion hemos mostrado la forma en que se crea un LEL con sus simbolos,
impactos, nociones, etc. Hemos visto como crear links entre simbolos y a su vez
mostramos como luego de tener el LEL configurado podemos aplicar una derivacion
para obtener escenarios preliminares para luego en caso necesario poder editarlos.
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Capitulo 7 — Conclusiones

En este capitulo se van a desarrollar las conclusiones sobre el trabajo de tesis, como asi
también los trabajos que quedaron pendientes para su posterior investigacion y
desarrollo.

Existen varias metodologias que utilizan el concepto de escenarios o sus variantes
integrados a estados, en esta seccion se describen brevemente sus similitudes y
diferencias con la estrategia presentada en esta tesis.

7.1 Trabajos relacionados

Uno de los posibles métodos para conseguir una mayor comprension y una mayor
colaboracion entre todos los participantes del proceso de definicion de requisitos son los
casos de uso. Estos consisten en describir textualmente las interacciones entre un actor y
el software. Los casos de uso brindan limites y restricciones sobre el sistema a ser
construido. Sin embargo, las descripciones pueden ser poco especificas y esto hace que
no se llegue a un tnico disenio [Wirfs 90].

Los escenarios son parecidos a los casos de uso ya que podemos decir que ambos
capturan requisitos funcionales permitiendo manejar la complejidad de grandes
sistemas, mejorando la comunicacion entre expertos de software y del dominio.

A diferencia de los casos de uso, los escenarios son tipados, es decir que no se refieren a
los actores concretos del Universo de Discurso sino a ‘tipo’ de actores. Por ejemplo, los
escenarios se refieren a actores como Cliente, Escribano, Cajero y no a Pedro (un caso
concreto de Cliente).

Podemos considerar al LEL como una o muchas maquinas de estados al estar
conformado por simbolos de categoria “Estado”. El simbolo es el nodo / estado y
podemos ver a los impactos como las transiciones entre estos.

En este trabajo de tesis usamos los simbolos de categoria estado para enriquecer el
contexto y los objetivos de los escenarios generados. Se realiza la transicion de estados
al momento de realizar la derivacion de los escenarios, valiéndonos de los estados
previos y estados posteriores que obtenemos de los impactos.

Whittle [Whittle 06] parte de diagramas de secuencia obtenidos de casos de uso para,
generar maquinas de estado. La importancia de esto es que permite automatizar una
actividad clave de muchos procesos Object Oriented Analysis and Design (OOAD).
Ademéds, al generar maquinas de estado es una manera de simular requerimientos
basados en escenarios, permitiendo realizar una validacion de requerimientos.

Whittle muestra la forma de ir de escenarios a maquinas de estado, mientras que nuestro

trabajo lo hace en sentido inverso, puesto que a partir de los estados (modelados en el
LEL) se llega a los escenarios. Consideramos importante nuestro enfoque, puesto que:
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Los estados surgen naturalmente en el LEL, por lo cual debemos aprovecharlos.
Hoy en dia, el disefio es de muy alto nivel, y trabajamos con escenarios / use
cases que necesitan ser guiados en la construccion y es necesario enriquecerlos
puesto que son el producto mas importante que se obtiene en el analisis.

N —

Otro trabajo similar es [Harel 05] en el cual el enfoque sigue la misma linea que
[Whittle 06], sin embargo no usa diagramas de secuencia, sino Live Sequence Chart
(LSC) que son muy parecidos a los diagramas de UML. Al igual que los diagrama de
secuencia, LSC modelan el envio de mensajes a través del tiempo. La principal
motivacion para el uso de LSC es su poderoso poder expresivo. LSC son una extension
de Message Sequence Chart (MSC), o su variante UML, diagrama de secuencia.

Nuestra tesis se encuentra en la misma linea de [Behrens 02], es decir, obtiene
escenarios a partir de maquinas de estados. Sin embargo, nuestra maquina de estado es
mas fécil de construir (requiere menos esfuerzo), porque surge naturalmente del LEL. Y
los escenarios estan "integrados" en el LEL ya que al aplicarle las heuristicas de
derivacion la informacion se obtiene del LEL.

Glinz [Glinz 95] también se encuentra en nuestra misma linea. Utiliza los State Charts
para poder componer e integrar un modelo de escenarios, otras aproximaciones tratan a
los escenarios en forma aislada. En nuestro trabajo de tesis, los escenarios estdn
naturalmente integrados, debido a la estrategia de derivacion de escenarios a partir del
LEL y a su vez estan relacionados entre si porque el LEL esta basado en el principio de
circularidad. En términos generales el LEL esta relacionado consigo mismo, por lo cual,
los escenarios también estan relacionados entre si.

Pudimos observar que tanto el enfoque propuesto en esta tesis, como los enfoques
propuestos en los trabajos relacionados son similares. En todas las propuestas existen
dos modelos: por un lado casos de uso / escenarios que representan la especificacion de
comportamiento de un sistema / dominio. Y por otro lado existen maquinas de estados /
State Charts que representan la secuencia de transicion de estados que un elemento del
dominio sufre.

La diferencia es que en nuestra propuesta nosotros obtenemos escenarios enriquecidos a
partir de los estados, mientras que en los trabajos relacionados los autores plantean
como obtener maquinas de estado a partir de escenarios. Sin embargo, nosotros
consideramos mas conveniente nuestro enfoque, puesto que los estados surgen
naturalmente en el LEL sin esfuerzo alguno. Luego, mediante las heuristicas, obtenemos
escenarios enriquecidos. Y son estos escenarios enriquecidos los que el disefiador va a
utilizar para hacer un disefo del sistema.

Sin embargo, el sentido inverso demandaria mas esfuerzo, debido a que se necesitaria
informacion de transicion de estados al escribir los casos de usos. Demandando un
esfuerzo de analisis mayor.

En resumen, entendemos que es mas simple, crear el LEL, el cual tenga estados, y
luego, aprovechar esa informacidén y volcarla en escenarios, que hacer el proceso
inverso, es decir, escribir escenarios para obtener a partir de ellos maquinas de estado.
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Crear el LEL y derivar los escenarios es un proceso creciente en cuanto a complejidad,
partimos de algo simple y lo enriquecemos para llegar a algo complejo. Sin embargo el
proceso inverso construye primero algo complejo para llegar a una subparte simple.

7.2 Contribucion del trabajo

En esta tesis se presenta una estrategia que pretende contribuir y enriquecer la
derivacion de los escenarios. Para esto utilizamos los simbolos de categoria estado del
LEL con el proposito de generar escenarios mas completos que describan mejor los
requerimientos funcionales. Se agregaron un conjunto de heuristicas y pasos que guian
la derivacion a partir de los modelos de LEL.

En esta seccion listaremos las tareas realizadas en este trabajo junto con un resumen del
aporte realizado durante la elaboracion del mismo. Podemos mencionar dos tipos de
aportes que se hicieron en esta tesis:

e Aportes teoricos: El aporte que se introdujo en este trabajo es de suma utilidad
por su simplicidad. Vemos que se realizo una contribucién importante al utilizar
los simbolos de tipo estado porque nos proveen una forma de complementar la
derivacion de los escenarios.

® Aporte practico: se ha desarrollado la construccion de una herramienta Web que
permite editar, registrar y gestionar el LEL y la derivacion de escenarios sobre la
base de las heuristicas tratadas en la presente tesis.

Como primera tarea, se realizd una investigacion sobre el proceso de desarrollo de
software y gestion de requerimientos, ademds del estudio sobre LEL y Escenarios,
desde los conceptos més basicos, hasta los mas complejos, viendo que con muchos de
estos estabamos familiarizados. Se ha investigado y analizado acerca de las limitaciones
que se encontraban en la derivacion de los escenarios.

Al profundizar sobre los temas generales de LEL y Escenarios, nos permitid
experimentar, para poder comprender como se aplican estos conceptos en la realidad.
Esto nos sirvid como base para realizar el capitulo 5, el cual consiste en el proceso de
construccion del LEL y luego la derivacion de los escenarios.

Sobre la base de los resultados obtenidos a partir de los casos estudiados se pueden
deducir las siguientes ventajas de la estrategia de derivacion de LEL a Escenarios:

e Dada su naturaleza orientada al cliente, tanto de los modelos de escenarios y de
LEL como también la estrategia de derivacion de los escenarios, hace que sean
faciles de comprender. Luego de una corta explicacion se puede comenzar a
trabajar inmediatamente.

El lenguaje natural facilita la validacion con los stakeholders.

® Los simbolos clasificados como estado nos brindan informacion util que usamos
para engrosar el contexto y el objetivo del escenario. Esto nos ayuda a
comprender de una mejor manera las restricciones asociadas a un escenario,
agregandole detalle a la descripcion de los requisitos, permitiendo una mejor
comunicacion entre los expertos del software y del dominio.
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e (Con estas nuevas reglas de derivacion propuestas en esta tesis no quedan
simbolos sin utilizar a la hora de realizar la derivacion de LEL a Escenarios. Se
logré mejorar la calidad de la informacion del LEL y refinar el proceso de
derivacion de los escenarios. En consecuencia se logro un enriquecimiento de las
estrategias de derivacion propuestas en los enfoques de [Leite 95], [Hadad96] y
[Hadad97], especialmente en lo que se refiere al contexto y al objetivo.

Las principales dificultades que se evidenciaron en el uso de la estrategia son:

¢ Uno de los problemas mas significativos con que se 1idio fue el nivel de detalle
con el que se debe describir el LEL. Segun el nivel de detalle se puede aplicar o
no la estrategia propuesta. En la seccion 4.2 se explicaron las consideraciones
que se deben tomar antes de aplicar las heuristicas propuestas en la tesis.

e También es necesario un analisis cuidadoso al momento de realizar la derivacion
de los escenarios para poder identificar simbolos de tipo estado en los impactos
que los generaron.

El objetivo fundamental de la etapa de andlisis del dominio es dar un marco para que
permita obtener requerimientos claros, de alta calidad y que satisfagan de la mejor
manera posible las necesidades del cliente.

En este trabajo quedo6 evidenciada la cantidad de informacion que puede obtenerse del
dominio utilizando una herramienta tan simple como LEL, cuya construccion no
consideramos compleja desde el momento en que estd basada en lenguaje natural y
ayuda a que las partes que integran un proyecto de software pueden llegar a un
entendimiento 6ptimo.

Claramente la dificultad mas grande de la primera etapa del desarrollo de Software es el
entendimiento del dominio para localizar los requerimientos. Es un area de
investigacion dificil porque estd sometida al contacto con el cliente. Creemos que un
buen entendimiento del proceso de andlisis de requerimientos es mucho mas importante
que las tecnologias subyacentes ya que ellas son volatiles y el anélisis no.

Ademas analizamos las tecnologias que utilizamos para desarrollar la herramienta,
focalizandonos al seleccionar las mismas en que sean open source, y por otro lado que
el producto final sea lo mas amigable y fécil de utilizar por el usuario.

La herramienta permite la creacion del LEL y basandose en ¢l permite generar una
primera version de los escenarios involucrados en el proyecto en desarrollo, permitiendo
luego depurarlos, para lograr asi una version definitiva.

Existen otras herramientas desktop similares desarrolladas que permiten realizar una
primera derivacion de escenarios, pero creemos necesario también que la herramienta
sea simple de usar y accesible desde cualquier sitio. Es por esto que optamos por el
desarrollo de una aplicacion Web que permitird editar, registrar y gestionar el LEL, la
derivacion de escenarios con la incorporacion de la nueva derivacion propuesta en esta
tesis.
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7.3 Trabajos futuros

Los siguientes temas son aquellos en los que creemos que pueden existir puntos de
interés para la ampliacion de este trabajo:

e Trabajos tedricos:

o Basandonos en nuestro caso de estudio investigar que sucederia si un
requerimiento que pasa por distintos estados, a su vez el responsable de
este requerimiento pasa por distintos roles. En ese caso, habria dos
maquinas de estados disjuntas, por lo cual, seria interesante analizar
como impacta el enfoque propuesto en este caso.

e Trabajos sobre la herramienta implementada:
o Permitir generar versionado de LEL y Escenarios desde la herramienta
implementada, para de esta manera proveer una forma de trazabilidad.
o Mejorar la Interfaz de Usuario para mejorar la interaccion con el usuario
y que sea mas amigable.
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