Herramienta para Implementar LEL y Escenarios

5. HERRAMIENTA PARA IMPLEMENTAR LEL Y
ESCENARIOS (TILS).

5.1. Generalidades.

5.1.1. Motivacion.

En la asignatura Tépicos de Ingenieria | de esta Maestria, se utilizd la
Metodologia de LEL y Escenarios para apoyar la fase de ingenieria de
requerimientos, en un caso de estudio real. La experiencia adquirida fue muy
positiva y se pudo verificar que si los desarrolladores comparten el mismo
lenguaje que los usuarios, se facilita notablemente el conocimiento del dominio
de cualquier aplicacion, evitando con esto que se produzcan subconjuntos de
afirmaciones contradictorias entre si, en la Especificacion de Requerimientos de
Software [IEEE 84], fortaleciendo a su vez, la relacion usuario-desarrollador en
una etapa muy temprana de desarrollo.

La construccion del LEL fue hecha manualmente y luego transcripta en
un editor de texto. Cuando se definian nociones e impacto habia que realizar el
marcado de los simbolos ya existentes de forma manual. Este tipo de proceso es
lento y entorpece la labor del desarrollador, sobre todo en la etapa de validacion
de simbolos, donde es necesario completar informacion, hacer cambios, eliminar
y agregar nuevas entradas, lo cual insume mucho tiempo en tareas que no
hacen a la elicitacion de requerimientos.

En la construccion de los escenarios ocurre algo similar, agravado por el
hecho de que es posible generar automaticamente una version preliminar de
Escenarios a partir de las heuristicas propuestas en el trabajo de Hadad 96.

Todo esto justifico el desarrollo de una herramienta CASE para soportar
la produccién de LEL, incorporando en la misma tecnologia de hipertexto para
facilitar la navegacion entre los distintos simbolos que forman el Iéxico. De esta
forma es posible interactuar de una manera mucho mas flexible en la
navegacion y administracién de la informacién obtenida para conocer todo el
vocabulario del dominio.

La herramienta también puede generar una primera version de los
escenarios involucrados en el proyecto en desarrollo, permitiendo luego
depurarlos, para lograr asi una version definitiva. Esto origina cambios en el
proyecto, por lo que es necesario que TILS proporcione una forma simple de
traceability, consiguiendo con esto: una documentacion consistente, facilidad
para capacitar a nuevos miembros que se incorporen al equipo de desarrollo en
la terminologia empleada y generar versiones del proyecto a medida que
evoluciona el proceso de desarrollo.
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5.1.2. Implementacién.

El ser humano siempre se ha distinguido del resto de los seres terrestres
por su capacidad de crear elementos no existentes en la naturaleza. Cierto es
que algunos animales superiores son capaces de utilizar como herramientas
algunos elementos, pero se desconoce que ninguno de ellos sea capaz de
elaborar la herramienta mas simple que el hombre utilizaba hace un millén de
afos.

Desde entonces hasta ahora ha pasado mucho tiempo, suponemos que
un milléon de afos, y la capacidad de creacion del hombre no se ha detenido en
ningun momento. En este instante, sin embargo, esta capacidad se ve
potenciada de forma extraordinariamente fuerte por la tecnologia, y
particularmente por la computacion. En una computadora, esto es posible. Se
pueden crear elementos intangibles, que se diferencian por completo de
cualquier otro elemento material que el hombre haya podido construir
anteriormente, pero que sin embargo nos facilitan y hacen mas cémoda nuestra
vida.

Todos sabemos lo que es un lenguaje, un conjunto de palabras con
significado que, unidas apropiadamente segun unas reglas sintacticas
previamente establecidas y aceptadas por todos los usuarios, dan origen a
construcciones que facilitan la comunicacién. Los lenguajes informaticos son una
version muy simplificada y restringida del lenguaje humano, ya que, por ahora,
las computadoras no tienen nuestra capacidad intelectual. Mediante un lenguaje
de programacion podemos comunicarnos con el ordenador, lo que nos permite
instruirle acerca de los pasos que debe dar para realizar un cierto proceso.

TILS esta implementado en Visual Basic 5.0. En la actualidad, Visual
Basic se configura como una potente herramienta de desarrollo dotada de una
gran versatilidad que permite la creacion de avanzadas aplicaciones en entonos
distribuidos (lldmense cliente/servidor de varias capas o Internet/Intranet),
trabajos con clases, la creacion de Servidores de Automatizacion, los Objetos de
Datos Remotos (RDO), el uso del APl de Windows, el control de dispositivos, y
las ultimas tecnologias para el desarrollo en Internet/Intranet.
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5.2. Funcionalidad de TILS.

5.2.1 El entorno de trabajo

El entorno de trabajo de TILS es bastante sencillo y facil de usar una vez
que se esta familiarizado con él. Cuando se ejecuta TILS aparece la
pantalla principal que se muestra en la figura 5:

& TILS =10l x|

Proyecta  Edicidn  Yer Ventana Apuda

Jias] =2 S = = e e =| &&= 2l

Figura 5: Pantalla principal de TILS

5.2.1.1 Barra de titulo
En la parte superior de la pantalla se encuentra la barra de titulo, que
muestra inicialmente el nombre de la aplicacién. Luego, cuando se abre
un proyecto existente o se cree uno nuevo se agregara en esta barra el
nombre de dicho proyecto.

5.2.1.2 Barra de menus
Debajo de la barra de titulo se encuentra la barra de menus, con el que
se accede a los comandos que permiten construir el proyecto. La barra
de menus de TILS consta de los menus Proyectos, Edicion, Ver y
Ventana.

5.2.1.3 Barras de herramientas
Proporcionan un rapido acceso a los comandos usados normalmente en
el entorno de programacion. Haciendo clic en un boton de la barra de
herramientas se lleva a cabo la accién que representa ese boton.

5.2.1.4 Area de trabajo
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TILS fue creada al estilo de las aplicaciones MDI, o aplicaciones cuya
interfaz es capaz de manejar multiples documentos. Las MDI mantienen
varios formularios "hijos" dentro de un unico formulario (el "padre"). Las
aplicaciones SDI (Single Document Interface), o aplicaciones de interfaz
mono-documento, por otra parte, estan basadas en una Unica ventana
que se utiliza para todas las interacciones con el usuario.

Las aplicaciones Bloc de Notas y WordPad que se entregan con Windows
95 son ejemplos de aplicaciones SDI. En cambio Word y Excel son
aplicaciones MDI clasicas. En las aplicaciones MDI el usuario puede
trabajar facilmente con varios grupos de datos al mismo tiempo, puede
arrastrar y soltar informacion entre las diferentes ventanas hijas.
Empleando el menu Ventana para moverse entre las ventanas hijas.

En Visual Basic las aplicaciones MDI contienen un unico formulario
padre, llamado formulario MDI.

Los formularios de una aplicacion MDI tienen caracteristicas especiales
en tiempo de ejecucion, que pasamos a detallar:

e Todos los formularios hijos estan restringidos al area cliente de su
formulario padre.

o El icono de un formulario MDI hijo minimizado aparece dentro de la
ventana de su formulario padre en lugar de aparecer en el escritorio
como es normal. De la misma manera, al minimizar el formulario MDI
padre se minimizan al mismo tiempo todos sus formularios hijo. Todo
este conjunto "familiar" se representa con un unico icono. De la
misma manera, al restaurar el tamafio del formulario padre, se
restauran todos sus formularios hijo.

e El titulo de un formulario MDI hijo maximizado se combina con el
titulo de su formulario padre y se muestra como titulo del formulario.
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5.2.2. Proyectos.

El usuario necesariamente debera ingresar en este menu para poder
comenzar a trabajar en un proyecto TILS, las opciones que se encuentran
activas son: Nuevo, Abrir y Salir, como podemos ver en la Figura 6:

& TILS =1 E3

Proyecto icion Wer “entana Apuda
Ctrl+M ey
B b &g Z| 2

Eersanalizan [etrleF:
YETSHES ¥
Erpnrtar [etrl+E

[GeneranEscenanas Lol

Salir

Figura 6: El menu Proyecto

Las funciones de estas opciones son:

5.2.2.1 Opcién Nuevo
Permite crear un nuevo Proyecto, cuando se selecciona esta opcion, se
genera una base de datos con toda la informacidon necesaria para
contener los datos del nuevo proyecto en el que se va a trabajar. En
primer lugar se presenta una ventana de dialogo como la que se puede
ver en la siguiente figura:
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GFuardar e |._:ﬂ Cazos de Estudia j @J gi
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Marnbre de archivo: I Guardar I
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Z

Figura 7: Pantalla de dialogo para crear un proyecto

Este cuadro de dialogo es el mismo que utiliza Windows para este tipo de
operaciones. Las personas que trabajan con este sistema operativo estan
familiarizados con el mismo, con lo cual no es necesario detallar en
profundidad su funcionamiento. La caracteristica de este cuadro de
diadlogo es que permite al usuario seleccionar una unidad de disco, un
directorio y un nombre de Proyecto.

5.2.2.2 Opcidn Abrir
Permite abrir un proyecto existente. Cuando se selecciona esta opcién,
se despliega un cuadro de dialogo similar al de la opcién Nuevo, como se
puede ver en la figura 8:

Busearer: | 3 Compleo - B & e

..........................................

Merbre de archive: | Sibrir I
Tipo de archivos: IFi-:hen:us de proyecto [*mdb] :! Cancelar |

[ Abiir como zdla lectura

%

Figura 8: Pantalla de didlogo para abrir un proyecto
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Una vez seleccionado el proyecto que se desea abrir, se presiona el boton abrir
o bien, hacer doble click en el nombre del proyecto para que se ejecute la
accion.

5.2.2.3 Opcién Salir
Esta opcion finaliza la aplicacion.

Como se expuso antes, estas son las opciones habilitadas cuando se
ejecuta la aplicacion. Una vez que se haya creado un proyecto nuevo o abierto
uno existente, el menu proyecto cambia su apariencia habilitando cuatro nuevas
opciones, como se ve en la figura 9:

Muewo Chri+M
Abnr Chrl+0
Personalizar Ctil+F
\ersiones 4
Expartar Ctil+E

Generar Escenanioz. Chi+G

Salir-

Figura 9: Menu proyecto

Ahora estan disponibles cuatro nuevas opciones: Personalizar, Versiones,
Exportar y Generar Escenarios. Por el momento solo se analizara la opcion
Personalizar, dejando para mas adelante el estudio de las otras tres.

5.2.2.4 Opcién Personalizar
Esta opcion esta relacionada con la clasificacion de las entradas al LEL,
tema visto en el punto 3.3.4 de este mismo informe.
Por defecto, TILS propone una clasificacion de simbolos como se puede
ver en el cuadro 9:

Tipo Categoria

Sujeto Personas (S)
Sectores (P)

Objeto Almacenamiento (Al)
Formularios (F)

indices (1)

Términos Especificos (TE)

Verbo Acciones (A)
Métodos Especificos (ME)

Cuadro 9: Clasificacion de los Simbolos
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A su vez, también incorpora una definicién para la Nocion y el Impacto de cada
subclasificaciéon, como se ve en el cuadro 10:

desarrolla y las acciones
principales que cumple.

Clasificacion Nocién Impacto

Persona Indicamos las Describimos todas las
caracteristicas y acciones que pueden realizar.
condiciones que debe
cumplir.

Sector Identificamos donde se Los efectos sobre las

personas, formularios, los
almacenamientos y la
generacion o uso de indices.

Almacenamiento

Indicamos su contenido y
ubicacién.

Describimos en qué acciones
se utiliza.

objetivo y caracteristicas
particulares del método

Formulario Identificamos la Describimos todas las
informacion que contiene y | acciones que sobre él se
su finalidad. efectuan.

Indice Identificamos cual es su Describimos doénde se utiliza,
objetivo, quién lo generay |en qué formularios y para qué
sus caracteristicas. acciones.

Término Definimos su significado, Describimos que se hace con

Especifico sus caracteristicas y en €l o que se le hace.
que sector o proceso se lo
identifica.

Accion Identificamos el sector Describimos los efectos sobre
donde se lleva a cabo y el |las personas, los formularios,
objetivo de la accion. los depdsitos y la generacién

0 uso de indices.
Método Identificamos el sector Describimos los efectos sobre
Especifico donde se lleva a cabo, el |las personas, los formularios,

los depésitos y la generacion
0 uso de indices.

Cuadrol0: Definicion de Nocion e Impacto de los Simbolos

Cuando se elige la opcién Personalizar del menu Proyecto, se puede ver una
ventana con toda la informacién antes mencionada, como muestra la figura 10:
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&% Personalizar Categoriag p Estados O] x|
Categoria | Subcategoria Wazidn Impacta -
. o - .o |Describimos en qué acciones selo
Depdsitos |dentificamos su contenida v ubicacion, in H
Objstos i i |dentificamos la informacion que Descrbimos todas las acciones que
contiene Y su finalidad. sobre &l se efectian.
e |dentificamos cudl ez s objetivo, quign | Describimos donde z& lo utiiza, en qué
lo genera p sus caracteristicas. formularios v para qué acciones.
B |dentificamos lag caracteristicas y Descrbimos todas las acciones que
i condiciones que debe cumplir pueden realizar.
ujetas
" . Los efectos zobre las personas
|dentificamos dinde se desanolla y las . o : y
Sectores ; gl iy formularioz. lox deodsitos v la eneracidn .'.I
todificar | [rripriir |

Figura 10: Ventana personalizar

Si bien TILS propone por defecto esta subclasificacion con la definicion de la
Nocion e Impacto, el usuario puede realizar las modificaciones que crea
conveniente, en funcion del proyecto que esta desarrollando. Esto se logra
presionando el boton Modificar, el cual activa la ventana que vemos en la figura
11:
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&k Personalizar Categorias v Estados  [Ei[m] B3

Categorias I Estados |

| Obietod =]
Subcategorias -
b | Depdsitos b
Farmularios
Indice
*

-

Terminar I

Figura 11: Opcion modificar

En esta ventana se puede agregar, modificar o eliminar subcategorias. La
forma de realizar estas acciones es la siguiente:

Agregar subcategoria:

1. Se selecciona la categoria a la que pertenecera la nueva
subcategoria.

2. Se ubica el cursor en la primer celda vacia de la grilla de
subcategoria y escribimos el nombre que tendra dicha subcategoria.

3. Si esta definida la Nocién e Impacto, es posible incorporarlos
presionando el botdon de la celda actual, lo que provocara la aparicion
de una nueva ventana, como se puede ver en la figura 12:
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4.

ak Categoria Nueva M=l E3
Erla Mocian
En el Impacta

Figura 12: Ventana para agregar Nocion e Impacto a una subcategoria nueva

Una vez definida la Nocion e Impacto, se presiona el boton Terminar
y se regresa a la ventana principal.

Si el usuario necesita agregar nuevas subcategorias, se repiten los
pasos 1 al 4.

Si no se desea agregar mas subcategorias, se presiona el botén
Terminar de la ventana Personalizar.

Modificar una Subcategoria existente

1.

2.

Se selecciona la subcategoria que se desea modificar.
Se concreta la modificacion.

Si es necesario modificar su Nocién e Impacto, se presiona el botén
de la celda, y aparece nuevamente la figura 12.

Se ubica el cursor en el punto donde se desea realizar la
modificacion y se la concreta.
Se presiona el boton Terminar.

Nuevamente, si es necesaria otra modificacion, se repiten los pasos
1 al 5.

En caso contrario se presiona el botén terminar.
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Eliminar una Subcategoria

1.

2.

Se selecciona la subcategoria que se desea eliminar.
Se presiona la tecla Del o Supr.

La aplicacion mostrara un mensaje solicitando confirmacion para
esta accion.

Si se presiona Aceptar, la subcategoria sera eliminada
permanentemente.

Si se desea eliminar mas Subcategorias, se repiten los pasos 1 al 4.

En caso contrario se presiona el botén terminar.

En la figura 11, se puede notar que existe una segunda tarjeta cuyo titulo
es Estados, como lo indica la figura 13:

uk Personalizar Categorias y Estados  [[=] E3

_Cﬂte go rias

Posibles Estados  «|
B |Completa |
Con dudaz
Iricompleta
Sin datos

Figura 13: Estados para los simbolos del LEL y los Escenarios.

Estos estados también son definidos por defecto por TILS, y su funcién
es facilitar la construccion del LEL y los Escenarios, permitiendo al usuario definir
por ejemplo, si un Simbolo esta completo, con dudas, etc.

Para los estados, se pueden agregar nuevos, modificar o eliminar
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existentes segun el usuario crea conveniente.

Agregar un Estado nuevo

1.

2.

Se posiciona el cursor en la ultima celda libre.
Se escribe el nombre del nuevo estado.
Si se desea agregar mas estados, se repiten los pasos 1y 2.

En caso contrario se pulsa el botén terminar.

Modificar un Estado existente

Se selecciona el Estado que es necesario modificar.
Se realiza la modificacion.
Si es necesaria otra modificacion, se repiten los pasos 1y 2.

En caso contrario se pulsa el botén terminar.

Eliminar una Subcategoria

1.

2.

Se selecciona el Estado que se desea eliminar.
Se presiona la tecla Del o Supr.

La aplicacion mostrara un mensaje solicitando confirmacion para
esta accion.

Si se presiona Aceptar, el Estado sera eliminado permanentemente.
Si se desea eliminar mas Estados, se repiten los pasos 1 al 3.

En caso contrario se presiona el botén terminar.
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5.2.3. Universo del discurso.

El Universo del Discurso se puede traducir en un documento que
contenga la informaciéon que se obtuvo mediante las entrevistas o documentos
que se hayan consultado para tener mas conocimiento del dominio del problema.

En este documento podremos encontrar las palabras o frases que el
cliente repite o enfatiza. Estas palabras o frases son la fuente para construir la
primer lista de simbolos candidatos a ser entradas al LEL. Para ello, TILS
incorpora un pequeno editor de texto para poder transcribir dicha informacién.

Cuando el usuario crea un proyecto nuevo, o abre uno existente, se abre
esta ventana editor, como podemos ver en la figura 14:

& HILE (Banco de Sangre) 9 =]
Provecto  Edicidn  Yer “entana Ayuda
D/ #[E=@ ~x[s| = el gl 2| 2
g% Universo del discurso M=]E3
IGESTION GENERAL DE UN BANCO DE SANGRE j

UNIVERSO DEL DISCURSO
ADMISION DEL DOMNANTE

Recepeidn v registro.

Alingresar al Instifulo un posible donante, se le solicitan v a8 registran sus datos
persanalas. E5 impotants registrar af lipo v nirearo de documento yva que esto permitira
rastrear donaciones anteriores.

Si la persona ya realizd donacionas, se verifica que en la ditima no tenga resultados
pendientes de laboratorio, especialments inmunoseroldgico.

Se exige que posea resultados no reactivos para todas las patologias estudiadas, datos
inmunohematoldgicos ingresados, combinacion directa negativa o no testeada y
combinacion indirecta negativa.

Es decir, no tiene que haber tenido ninguna serologia positiva {en el lab. Inmunoserologico
se realizan estudios para detectar chagas, hepatitis, brucelosis, sifilisy sida).

Situacidn seroldgica: serologia positiva por tamizaje sin confirmar o serclogia positiva
confirmada.

También se verifica su situacidn inmunohematoldgica, el iempo transcurrido (tiens que

ook e A T e e s teones Aese s mbes Ao AdeiciAe A ekoerion mer teeeiscr s leos e e

Guardar |

Figura 14:Editor de TILS.

También es posible acceder al editor con el menu Ver, cuya primer
opcion es Universo del Discurso, como lo indica la figura 15:

Univerzo del Dizcurso
|__,E L. 4
Escenatin:

v Bara de herramientas

Exploradar del wieb

Figura 15: Opcion Universo del Discurso del menu Ver.
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Esta opcion es necesaria, ya que si bien el editor se activa
automaticamente cuando se comienza a trabajar en un proyecto, también es
cierto que es posible minimizarlo o cerrarlo en el momento que sea necesario.

Otra forma de abrir el editor, es con la barra de herramientas, con el icono
correspondiente al editor, Figura 16.

| ]

Figura 16.: Boton para activar el editor.

5.2.4. Versiones.

En el punto 3.1 se tratd el tema de las relaciones establecidas en
términos de objetivos a alcanzar con la construccion del LEL y las consecuencias
que se derivan de la satisfaccién de esos objetivos relacionados con el uso del
LEL en un proyecto de desarrollo.

El segundo objetivo planteado era el de contar con un instrumento simple
de traceability, logrando con esto una documentacién consistente, poder
capacitar facilmente nuevos miembros que se incorporen al equipo de desarrollo
en la terminologia empleada y generar versiones del LEL a medida que
evoluciona el proceso de desarrollo. Ademas esta misma idea es aplicable al
Universo del Discurso y a los escenarios.

El criterio implementado en la herramienta para crear una version, es el
de permitir al usuario obtener un documento con toda la informacién almacenada
hasta un momento especifico en la tarea de analisis de requerimientos que esta
efectuando. Esto implica que un proyecto puede almacenar n versiones
diferentes V4, V3, ... V,, en donde cada nueva versidon se puede representar
como:

Viii=Vi+ A

siendo A los cambios que se fueron produciendo en cada uno de los elementos
que forman el proyecto, estos cambios pueden ser por ejemplo, modificaciones
en el Universo del Discurso, incorporacion, modificacion o eliminacion de algun
simbolo del LEL o Escenario.

Cuando el usuario trabaja en una V; determinada, TILS solo permite
consultar las versiones anteriores, permitiendo de esta manera poder comparar
los cambios que se hubieran efectuado de una versién a otra.

5.2.4.1 Crear una version nueva
TILS genera versiones del proyecto en desarrollo en el momento que el
usuario crea necesario. La forma de hacerlo es la siguiente:

1. En el menu Proyecto, seleccionar la opcidn Versiones.
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Nota: El aspecto que el submenu muestra, dependera de si ya se cred
una versién anterior o no. En el ultimo caso el submenu tendra el
aspecto de la figura 17. Si existia una version previa veremos el
submenu con todas sus opciones activadas, figura 18.

Mugvo Ctrl+H
& brir Ctrl+0
Perzonalizar Chrl+F
Mueva
E wportar Chrl+E _
=P En EHEtERtEs
Generar Ezcenanios Chil+i B armar
S alir

Figura 17: Aspecto del submenui Versiones cuando no existe una version creada

Mg Ctrl+M

Abrir Ctrl+0

Perzonalizar Ctrl+P

Wersiones Mueva

E wportar Ctrl+E _

=P Wer existentes
Generar Ezcenanoz  Chil+i Borrar

Salir

Figura 18: Aspecto del submenu Versiones cuando existe una version creada

2. Seleccionar la opcion Nueva, para activar la ventana de dialogo que muestra
la figura 19:
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&% Crear una nueva Yersion |

Version creada por: |

Fecha de creacion: IIIIEHEIfElEl

Comentarios: ﬂ

|

BAceptar | Cancelar |

Figura 19: Ventana de dialogo para crear una nueva version

Ingresar los datos que el usuario crea necesario, excepto fecha de creacién, que
es un dato obligatorio, tomandose por defecto la fecha actual del sistema.

Al presionar el boton Aceptar, TILS toma unos segundos para crear esta
nueva versién, la cual es en realidad un documento HTML que contiene los
datos que hasta ese momento almacenaba las bases de datos que maneja el
sistema.

La estructura del documento es la siguiente:
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Este documento es de sélo lectura, y se puede consultar desde cualquier
explorador de la Web, incluso desde el explorador que TILS tiene incorporado,
que sera descripto mas adelante.

5.2.4.2 Consultar versiones existentes.

Para consultar las versiones existentes del proyecto en desarrollo, se
debe seleccionar la opcion Ver existentes (figura 18). Esto provocara la
activacion de la ventana que muestra la figura 20:

*h Versiones Existentes Hi=E3

Autor Fecha_‘de
creacion
Gustavo Daniel Gil 15/09/33 |Prueba 1

Comentarios =

[ | Gustava D ariel Gi “|[15/10/39 |Prueta 2

[ | Gustavo Dariel Gl “[15702/00 ersidn 3

Gustavo Daniel Gil 05/03/00 Wersidn final

Figura 20: Ventana de seleccion de versiones

En esta ventana es posible seleccionar con el mouse, la version que se quiere
visualizar, luego, se hace doble Click en la misma para activar el explorador de
TILS que mostrara el contenido de dicha version.

5.2.5. Construccion del LEL.

Para comenzar la construccion del LEL, se debe ir al menu Ver, en el
que como ya se expuso, posibilita el acceso a las opciones Universo del
Discurso, LEL, Escenarios, Barra de Herramientas y Explorador del Web, (Figura
15). Si se selecciona la opcion LEL, se despliega un submenu como lo muestra
la figura 21:

Liniverzo del Dizcurso |

Todas s Eniads

E zcenanoz

Por Clasificacion = #

v Barra de heramientas Paor E stado b

E=plorador del weh

Figura 21: Opcion LEL del Menu Proyectos
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Este submendu, permite tener tres vistas diferentes de los simbolos existentes del
LEL, a continuacion se describen cada una de ellas:

5.2.5.1 Opcion Todas las Entradas:

Esta opcion, muestra todas las entradas en orden alfabético en el caso
que ya se hayan creado algunos simbolos, en caso contrario se mostrara la
ventana de trabajo en blanco como lo indica la figura 24.

Esta es la opcidn mas conveniente para comenzar a crear la lista
candidata de simbolos y trabajar en la construccion de los mismos.

5.2.5.2 Opcién Por Clasificacion:

La opcidon Por Clasificacion muestra otro submenu con todas las
categorias que se definieron para el proyecto en particular que se esta
implementando, esto es posible ver en la figura 22:

Hniverzo del Dizcurzo |

Todasla Enracs

Ezcenarios

Faor Clasificacion BCciohes

v Bara de hermamientas Pir Eztado ] Almacenamientos
Farmulanos

Ihdice

ketodo Especifico
FPerzonas

E=ploradar del Web

Sectores
Término Especifico

Figura 22: Opcion Por Clasificacion

El submenu Por Clasificacion se genera dinamicamente en funcion de las
clasificaciones que existan en el momento en que se accede a él.

Cuando se selecciona una clasificacion en particular, TILS mostrara
todos los simbolos que pertenezcan a dicha clasificacion.

Esta consulta de los simbolos es especialmente importante en la etapa
de revision.

5.2.5.3 Opcién Por Estado:

La ultima opcion es Por Estado. Funciona de manera similar a la anterior,
pero ahora se pueden consultar los simbolos segun el estado en el que se
encuentran con respecto a su construccion, esto lo muestra la figura 23:
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e sy o |

oo as Ebadas
E i -
EECENANG Por Clasificacion b
v Barra de heramientas Por Estado Completa
Cor dud
E sploradar delweb | o .u =
Incompleta

Sin datoz.

Figura 23: Opcion Por Estado

Este submenu es también de generacion dinamica, por lo cual siempre se
reflejaran en él los estados actuales que se hayan definido para el proyecto.

Este tipo de consulta es importante cuando se interactua con los clientes,
dado que es posible , por ejemplo, seleccionar las entradas que se considen con
dudas y es posible revisarlas conjuntamente con ellos para de esta manera
completarla y convertirla en un simbolo completo.

5.2.5.4 Ventana de trabajo para el LEL.
El aspecto de esta ventana corresponde a lo que se vido en
Caracteristicas del LEL, en este informe, como se puede ver en la figura 24:

= LEL () =] B
Mambre de ertrada

[Cateqoria Eztadn

Mocidn

Impacta:

Figura 24: Ventana de trabajo para el LEL
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En dicho punto se menciona que la semantica de cada simbolo se
representa con una o mas nociones y uno o mas impactos. El impacto puede no
existir. La nocién indica qué es el simbolo y el impacto como repercute en el
sistema. Por lo tanto, cada simbolo tiene un “nombre” que lo identifica, una
“nocion” y un “impacto” que lo describen, en TILS ademas se incorporan dos
nuevos elementos, la clasificacion del simbolo y el estado del mismo.

La clasificacion del simbolo es muy importante para el usuario, en cuanto
permite realizar revisiones en forma mas estructurada de los simbolos creados.
Otro aspecto relevante es que la generacion de Escenarios se fundamenta en
esta clasificacion, como veremos mas adelante.

Con esta ventana de trabajo podremos realizar la creacién, modificacién
o eliminacion de simbolos del LEL.

5.2.5.5 Creacion de un nuevo simbolo

La forma de crear un nuevo simbolo es muy sencilla. Una vez activa la
ventana LEL, solamente es necesario escribir el nombre que va a tener el nuevo
simbolo en el cuadro Nombre de la Entrada. TILS realiza los controles de
integridad en linea, es decir que si se escribe un nombre de simbolo que ya
existe, automaticamente lo mostrara, evitando de esta manera que haya
nombres duplicados.

Hay que tener en cuenta que la navegacion por la ventana LEL se realiza
con la tecla TAB o con el mouse, como en cualquier aplicacién bajo entorno
Windows.

Cuando el cuadro Nombre de Entrada pierde el foco, se produce la
incorporacion del nuevo simbolo a la base de datos que los almacena. Otro
evento que se produce en este momento es el marcado de este nuevo simbolo,
en la nocién e impacto de todos los simbolos existentes hasta ese momento.
Una vez escrito el nombre del nuevo simbolo, es posible completar los datos
restantes asignandole una Clasificacion, un Estado, la Nocién y el Impacto.

Cuando se selecciona una clasificacion para el simbolo, se puede
consultar las caracteristicas de la Nocién e Impacto correspondiente a dicha
clasificacion, esto se logra haciendo doble click con el mouse sobre el titulo del
cuadro de texto, como lo indica la figura 25:
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NLEL (NUEVA) =10/
Mombre de entrada
NLIEYA, =]
Categana Estado
Formularios ;‘ -
o =¥ Categoria Formularios = 0f %]
ozion
. Er la Nociah
|dentific:amos la infarmacidn que conliens b su finalidad. ;'
Et el Impacto
[mpacte Descrbimos todas las acciones que sobre &l g2 efectlan. d
L

Figura 25: Ventana para agregar Nocion e Impacto

Esta ventana tiene el propdsito de ser una guia para el usuario, tanto en
la descripcion de la Nocién e Impacto como en la etapa de revisién del mismo,
pues se puede comparar si lo que escribid el usuario se encuentra en el
contexto de su categoria. Cuando se llena la casilla de estado de un simbolo, se
esta consignando informaciéon del estado de construccion del mismo. Este
estado solo le sirve al usuario para tener un control de la entrada que esta
construyendo, por ejemplo podria seleccionar que dicho simbolo esta Incompleto
para luego seguir trabajando en él, que esta Completo cuando lo haya validado
con el cliente, o bien que tiene Dudas por lo que sera necesario una revision mas
profunda. Este ultimo caso permite hacer las anotaciones correspondientes a
esas dudas, haciendo doble click sobre el icono que aparece en el borde
derecho del titulo, como se puede ver en la figura 26:
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Al o (] S|

[Nombre de entrada

[NUEwA 7|

[Categaria I?.

| Formlarios j j

o

[Nocidn ? Dudas en NUEYA =101x]
|

Impacto

Figura 26. Ventana para ingresar dudas correspondiente a un simbolo.

Esta ventana permite almacenar las dudas referente al simbolo que se esta
construyendo, el acceso a las anotaciones realizadas en esta ventana se puede
lograr en cualquier etapa de construccién del mismo.

Para realizar las anotaciones de la Nocién o Impacto del simbolo,
solamente es necesario ubicar el cursor en el cuadro correspondiente y escribir
la informacion pertinente. Cuando se escribe alguna palabra o frase que ya haya
sido definida como entrada del LEL, TILS la marcara automaticamente de color
verde claro y subrayada.

5.2.5.6 Modificacién del nombre de un simbolo

En la ventana LEL se puede modificar la clasificacion, el estado, la
Nocion o el Impacto en cualquier momento, dado que éstos estan en edicion
permanente, pero el Nombre de la entrada tiene un tratamiento distinto, puesto
que cualquier modificacion podria atentar contra la integridad de las referencias
que otros simbolos puedan tener con el que se intenta modificar.

Para modificar el nombre de un simbolo existente, es necesario realizar los
siguientes pasos:

1. Seleccionar de la lista desplegable de Nombre de Entrada, el simbolo
que se desea modificar.
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2. Hacer Click con el botén secundario del mouse (botén Derecho), sobre
el cuadro de texto, en este momento aparecera un menu contextual
como lo indica la figura 27:

o8 L.E.L. [NUEVA) i =] B3
Mombre de entrada
[HOEVE . N—

. Buorrar Simbalo
Categonia EEENIN i ocificar Nombre
Formularios j
Mocidn
lImpacto

Figura 27: Meni contextual

Se selecciona la opcién modificar nombre y se desplegara una ventana de
dialogo como el de la figura 28:

B2 Modificacion de Nombre

Escriba agqui la modificacian
FIEWA,

Aceptar Cancelar

Figura 28: Ventana para modificar nombre
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En esta ventana es posible realizar la modificacion y luego presionar el botdn
aceptar.

Cuando se realizan modificaciones de nombre de simbolos, TILS muestra un
mensaje en el cual indica que esta revisando la integridad de los datos.

5.2.5.7 Eliminar un simbolo.

El proceso de eliminacion de simbolos es similar al de modificacion, los
pasos a seguir son los siguientes:

1. Seleccionar de la lista desplegable de Nombre de Entrada, el simbolo que se
pretende modificar.

2. Hacer Click con el botén secundario del mouse (boton Derecho), sobre el
cuadro de texto, en este momento aparecera en menu contextual que se
puede ver en la figura 27:

3. Seleccionar la opcion Borrar Simbolo, esta accién activa una ventana de
dialogo que da la opcién de cancelar o aceptar la accién, figura 29.

Borrar regiztro H l

Q Esta por barrar una entrada al LEL: confirma la accion

o |

Figura 29: Ventana de dialogo para confirmar la eliminacion de un simbolo.

Si se acepta borrar el simbolo, esto sera permanente, o sea que no hay forma de
recuperarlo. También se produce una validacién de los datos y las referencias,
como se menciond en el caso de modificar un nombre.

5.2.5.8 Links entre simbolos.

En parrafos anteriores se hizo referencia a la integridad de los datos. Esta
integridad es necesaria por el uso del principio de circularidad, que asevera que
en la descripcion de la nocion y el impacto se debe maximizar el uso de simbolos
del LEL. El segundo principio es el de vocabulario minimo, el cual establece que
hay que minimizar el uso de signos externos al domino. Cuando se los usa, se
debe asegurar que estos términos pertenezcan al vocabulario natural en uso
dentro del Universo del Discurso. Ambos principios tienen como fin que se utilice
lo mas posible el lenguaje de la aplicacion.

Lo dicho anteriormente da origen a uno de los motivos para la creacién de TILS.
El hacer uso de estos dos principios, provoca que el LEL posea un aspecto de
hipertexto. Cada nodo esta representado por el simbolo y su descripcion. Los
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links lo determinan los simbolos que hacen referencia a una entrada ya creada
en el LEL para definir su Nocion e Impacto.

Para comprender mejor lo expuesto, se analizara el siguiente caso tomado del
proyecto Banco de Sangre. En este caso se define el simbolo Plaquetoaféresis,
que una vez terminado tiene el aspecto que se muestra en la figura 30:

= LE.L. [PLAQUETDAFERESIS)

Mambre de enrada

PLADUETOAZERESIS =]
Categaoria Estads

tétodos Especificos :] Competa _:I
[Hocidn

+ Téchica paa separar laz plaguetas de la zanoie
entera,

+ Seerbrae lasanare de un brazo al donante, e
zeparan las plaguetas v el resto 22 repone al donante
mediante flujo continuo.

+ E| procesa dura dog haoras.

+ Es utilizadaen la zala de transfusion v aféress.

Impacto

+ E| donante necesita preparacian previa,

+ El donante ez inhabilitado por 48 horas parauna
huewva dohzzion,

+ Fegistrar er la planilla de existencias,

Figura 30: Ejemplo de simbolo del LEL

Se puede ver en este ejemplo, que tanto la nocidon como el impacto contienen
otros simbolos ya definidos previamente:

donante,

plaqueta,

sangre entera,

sala de transfusion y aféresis,
donacioén,

planilla de existencias,

AN NI N NN

Para poder consultar estos simbolos a los que se hace referencia, simplemente
se accede al menu Edicién de TILS y se activa la opcidén Hipertexto, o bien se
presiona, en la barra de herramientas, el icono correspondiente:

k)
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Una vez activada esta opcion, hacemos Click sobre el simbolo que se desea
consultar, con lo que se activara una nueva ventana en el sector derecho de la
pantalla, figura 31:

I Edicion  Wer Ventana

&% HILE [Banco de Sangre) M=l B3

ombire de entrada
PLAQUETOAFERESIS il
I
'ﬁ@éién':?

+ Técnica para separar laz plaguetas de la zanare
entera.

» S extrae la zangre de un brazo al donante, e
separan las plaguetas v el resto se repone al donante
mediante flujo continuo; :

+ El procesa dura dos haoras.

* Ezutiizada en la zala de transiusidn v aféresis.

|+ Persona que tiene voluntad de realizar una donacidn
de zangre o plagustas.

+ Debe ser una persona mapor de 18 afios y menor de

E5 afios.

[impacte

+ El donante necesita preparacian previa.

+ El donante es inhabilitado por 48 horas para una
hueva donacidn.

= Fegistrar en'la planilla de existencias.

Impia
+Ez W :
= Fo/ Sl

&l ¢ {* Informa sus datos personales en Recepcian,

|+ Responde a un cuestionario realizado por un medico.
+ Firma el conzentimisnto informad.
» Firma la ficha de donacion en consulbono.
* Se |etoman loz signos clinicos en la Sala de

Hemodonaid.

+ Se |e exltrae sangre entera o plaguetas.
+ Puede llenar un cuestionario de sutoesclusion.
o Diorcoibo ol i i e ool “

ik R i o

Figura 31: Navegacion entre simbolos
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5.2.5.9 Links entre el Universo del Discurso y simbolos del LEL.

Como ya se menciond en el punto 3.2, en el que se traté las
caracteristicas del LEL, éste esta compuesto 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 alla de su frecuencia de repeticién. Los simbolos se
adquieren, por ejemplo, de entrevistas, observaciones, lectura de documentos.
Toda esta informacion se refleja en el Universo del Discurso. A partir de alli se
genera una lista con todos los simbolos reconocidos. Durante el proceso de
recoleccion, el ingeniero de software procura entender el significado de cada
simbolo describiendo la Nocidén y el Impacto del mismo. Por esta razén es
coémodo poder ver simultdneamente las ventanas de trabajo del LEL y el
Universo del Discurso, y que cada nueva entrada que el usuario vaya definiendo
se marque como tal en este ultimo. Para comprender mejor esto analicemos el
siguiente ejemplo:

El analista tiene el Universo del Discurso completo y se dispone a
comenzar a crear el LEL, para eso abre la ventana de trabajo del LEL y el editor,
figura 32:

# HILE [Banco de Sanare] 1 ]
Proyects Edicién Mer Ventana

Dls| slmlef vl«|s| =l=l=] ¢ [ 9] 8

Harmbre de entrada - -
=] GESTION GENERAL DE UN BANCO DE SANGREj

[Cateqonia Estado

UNIVERSO DEL DISCURSO
F F

(LR ADMISION DEL DOMNANTE
Recepcion v registro.
Alingrasar al Instituto un posible donante, a8 ls soll
personales, Esimportanie reglstrar el fino v niimera
rastrear donaciones anteriores.

T Si la persona ya realizd donaciones, se verifica que g

pendientes de labaratorio, especialmente inmunoser
Seexige que posea resultados no reactivos para tod
inmunohematoldgicos ingresados, combinacion direc
combinacion indirecta negativa.

+

Es decir, no tiene gue haber tenido ninguna serclogia
Se realizan estudios para detectar chagas, hepatitis, |
Situacion seroldgica: serologia positiva por tamizaje
confirmada,

Tambien se verifica su situacion inmunohematoldgice
pasar mas de 2 meses), sitiene descartes de admi’_sil;l

4| | 3

Figura 32: Ventas de LEL y Universo del Discurso.
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Luego de analizar el Universo del Discurso decide incorporar Donante como
simbolo del LEL, al hacerlo podra observar que en el editor el nuevo simbolo
esta marcado, ﬁi ura 33.

# HILE [Banco de Sanare] 1 ]
Provecto Edicidr Ver Vertana

0|z slmle) vix|s| =[=(=] @l [ ] 3

5 LE.L [DONANTE) iz Universa del discurso: ol x|

Mombre de entrada: .

DONANTE | GESTION GENERAL DE UN BANCO DE SANGREj
[Cateqona Estado

| 5] B UNIVERSO DEL DISCURSO

AR ADMISION DEL DONANTE

-

Recepcion v registro.
Al Ingresar al Instifulo un posible donants, sa le soli

parsonales. Es impottants ragistrar el fino v ndmero
rastrear donaciones anteriores.

Si la persona ya realizd donaciones, severlficaque &
pendientes de labaoratorio, especialmente inmunosen
Se exige que posea resultados no reactivos para tod
inmunchematoldgicos ingresados, combinacion direc
combinacion indirecta negativa.

Es decir, no tiene que haber tenido ninguna serologia
se realizan estudios para detectar chagas, hepatitis, |
Situacion seroldgica; serologia positiva por tamizaje
confirmada,

También se verifica su situacion inmunohematologice
pasar mas de 2 meses), 5i tiene descartes de admisi=

o

Figura 33: Links de simbolos en el Universo del Discurso.

Esto ocurrira con todos los simbolos que incorpore al LEL, lograndose asi que el
Universo del Discurso tenga Links con los simbolos del LEL, lo cual permite
consultarlos desde éste.
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5.2.6. Construccion de Escenarios.

En el punto 4.4. de este informe, se describid el proceso de construccién
de Escenarios, el cual se basa exclusivamente en la informacién contenida en el
LEL, a la que se le aplican una serie de heuristicas. Estas heuristicas estan
implementadas en TILS de manera tal que el usuario puede acceder al comienzo
de la descripcion de los escenarios de forma automatizada, logrando con esto un
ahorro considerable de tiempo y esfuerzo. Como se dijo anteriormente, el
proceso de construccion consta de las siguientes etapas:

13. Revision de los escenarios;

14. Validacion de escenarios.

En TILS se hallan implementadas las etapas 1 a 5, siendo luego
necesario retornar al Universo de Discurso para concluir la descripcion de los
mismos. Posteriormente se realizan nuevas entrevistas con los clientes, con el
fin realizar las etapas 6 y 7, para poder ampliar la informacion sobre aquellos
escenarios cuya descripcion resultara incompleta y/o confusa a partir de la
informacion obtenida del LEL.

Si bien las etapas 6 y 7 no se realizan automaticamente, el usuario puede
concluirlas en TILS en forma manual, de manera muy similar a la construccién
de los simbolos del LEL.

De lo antes expuesto, podemos concluir que TILS separa la construccion
de escenarios en dos etapas bien definidas:
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1. Generacion de la lista de escenarios candidatos y su
descripcion.

2. Revision y Validacién de escenarios.

5.2.6.1. Generacion de la lista de escenarios candidatos y su descripcion.

Para realizar la generacion de los escenarios candidatos y su descripcion,
se debe seleccionar el menu Proyecto de TILS, luego presionar la opcién
Generar Escenarios, como lo indica la figura 34:

Muevo Crl+M
Abrir Chl+D
Berzonalizar Ctrl+FP
Yersiones k
Exrpaortar Ctrl+E

enerar Ezcenarios Chil+G

Figura 34: Opcion Generar Escenarios del Menui Proyectos.

Al seleccionar esta opcién se despliega una ventana para que se
confirme esta accion y muestre el progreso de la generacion, figura 35:

o Proceso de Generacion de Escenarios

Constiuceion deEscenarios

Actualizando enlaces

Generar

i Escenarioz

Figura 35: Ventana de generacion de Escenarios.
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Al presionar el botébn Generar Escenarios de esta ventana, TILS
comienza el proceso de construccion de los escenarios candidatos.

El hecho de crear los escenarios lleva aparejado el uso de simbolos que
se encuentran en el LEL. Esto obliga a disparar un segundo proceso encargado
de actualizar los nuevos enlaces que se produjeron en la descripcion de cada
escenario.

Es importante destacar que la generacion de los escenarios candidatos
deberia realizarse una sola vez en la construccién de un proyecto, cuando el
LEL se encuentre totalmente terminado. Sin embargo, es posible que sea
necesario realizar una nueva generacion, ya sea porque incorporamos nuevos
simbolos al LEL, o porque realizamos modificaciones importantes en algunos de
ellos. En este caso TILS permitird generar nuevamente los escenarios
candidatos, pero antes nos preguntara sobre lo que estamos tratando de hacer,
figura 36:

Ya existen Ezcenanos i

Ud. va genera E scenarios candidatos.

51 wa arealizar una nueva Generacian, seria conveniente
crear antes una nueva Yersion del Provecto;

iDesea generarlos nuevarnente’?

Figura 36: Ventana para confirmar la generacion de Escenarios.

Todos los escenarios que existian seran eliminados, quedando solamente
los que se crearon en la ultima generacion.

5.2.6.2. Revision y Validacién de escenarios.

Para realizar esta segunda etapa se debe seleccionar la opcion
Escenarios del menu Ver, figura 37:

Universo del Dizcursa

LE.L 4

v Barra de hemamientas

Esplotadar del 'web

Figura 37: Menu Ver.
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logrando asi acceso a la ventana de trabajo para los escenarios, figura 38:

¥ Escenario [ACTUALIZAR EXISTENCL... M= E3 |

IN ombre
I -]
Clazifizacian E ztado

[ [

|

|Contestn

|Riecursns

Iﬁ.ctures

[E pisodios

Figura 38: Ventana de trabajo para los Escenarios.

5.6.2.3 Ventana de trabajo para los Escenarios.

El aspecto de esta ventana corresponde a lo visto en el punto 4.3. en
donde se describio el esquema de descripcién de los escenarios. La vista del
modelo de escenarios aplicada es una estructura compuesta por el nombre, el
objetivo, el contexto, los recursos, los actores y los episodios. El objetivo, el
contexto, los recursos y los actores son sentencias declarativas, mientras que los
episodios son un conjunto de sentencias con un lenguaje muy simple que hace
posible la descripcion operativa de comportamientos. Ademas TILS incorpora
dos elementos nuevos al mismo, la clasificacion, que puede ser de tipo general o
particular y el estado, que cumple la misma funcion que en el LEL.

Con esta ventana de trabajo se puede realizar la creacion, modificaciéon o
eliminacion de escenarios.

5.6.2.4 Creacién de un nuevo escenario.

La forma de crear un nuevo escenario es escribir el nombre que va a
tener el nuevo escenario, en el cuadro Nombre. Al igual que con los simbolos del
LEL, los controles de integridad se realizan en linea, es decir que si se escribe
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un nombre que ya existe, automaticamente mostrara todo su contenido,
evitando de esta manera que haya nombres duplicados.

Cuando el cuadro Nombre pierde el foco, se produce la incorporacion del
nuevo escenario a la base de datos que los almacena. Otro evento que se
produce en este momento es el marcado de este nuevo escenario, en la nocién
e impacto de todos los simbolos del LEL existentes hasta este momento, como
asi también en todas las componentes existentes de los escenarios ya creados.

Una vez escrito el nombre del nuevo escenario, se pueden completar los
datos restantes.

5.2.6.5 Modificacién del nombre de un escenario.

Normalmente luego de la generacién de los escenarios candidatos, se
deseara realizar modificaciones a medida que se efectie la revision y
validacién de los mismos. Estas modificaciones en lo que respecta a la
clasificaciéon, el estado, objetivo, contexto, recursos, actores y episodios se
pueden realizar en cualquier momento, dado que estos estan en edicidon
permanente, pero el nombre del escenario tiene un tratamiento distinto, puesto
que cualquier modificacién podria atentar contra la integridad de las referencias
que otros escenarios puedan tener con el que se intenta modificar.

Para modificar el nombre de un escenario existente, se deben realizar los
siguientes pasos:

1. Seleccionar de la lista desplegable de Nombre, el escenario que se
pretende modificar.

2. Hacer Click con el boton secundario del mouse (botén Derecho), sobre
el cuadro de texto. En este momento aparecera en menu contextual que
se puede ver en la figura 39:
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< Escenario [ACEPTACION O DESCAR._ .. [M[=] E3

IN ambre.

IhEEF‘T.-’-‘-.EIIfIN 0 DESCARTE DE ADMISION DEL DO =) ;
Borrar Ezcenano

Clasificasidn Eztado b odifizar Mombre
J ‘Origen
[Obiete 2
DESCARTE DE ADMISION, Evitar que el donante nio =]
cumpla con los requizitos basicos para realizar una il
[Contesta
[Recurzo:.
FICHA DE DOMACIGN, RESULTADD PENDIENTES 2=
DE LABORATORID s
lactares
BECEPCION, DOMANTE
[Episadins.
* Rechazar al donante debido a: no 28 cumplieron B0 -
diaz de la dltima donacidn, tiene resultado pendientes
de laharataria, pozee un descarte termporal no
cumplido o pogee un descarke definitivo. :
* Seregiztra la inhabiltacian del donante en la ficha de _ll

Figura 39: Menui para Modificar, Borrar o ver el Origen de un Escenario.

Seleccionando la opcion modificar nombre, se desplegara una ventana de
dialogo como el de la figura 40:

B2 Modificacion de Mombre

E zcrba aqui la modificacian
|i'-.-"EF|F||:.l'3.N RESULTADOS PEMDIENTES OE LABORA

Aceptar Cancelar

Figura 40: Ventana para modificar el nombre de un Escenario

En esta ventana se puede realizar la modificacién y luego presionar el botdn
aceptar.

Herramienta para Implementar LEL y Escenarios Pagina: 95



Herramienta para Implementar LEL y Escenarios

Cuando se llevan a cabo modificaciones de nombre de escenarios, TILS
mostrara un mensaje en el cual nos indica que esta revisando la integridad de
los datos.

5.2.6.6 Eliminar un escenario.
El proceso de eliminacién de escenarios es similar al de modificacién. Los
pasos a seguir son los siguientes:

1. Seleccionar de la lista desplegable de Nombre, el escenario que
queremos modificar.

2. Hacer Click con el botén secundario del mouse (botéon Derecho),
sobre el cuadro de texto. En este momento aparecera en menu
contextual que se puede ver en la figura 39.

Seleccionar la opcién Borrar Escenario, esta accion activa una ventana de
didlogo que brinda la posibilidad de cancelar o aceptar la accioén, figura 41.

Borrar registio |

0 E zta por borar un Ezcenanio, confirma la accion

Figura 41: Ventana para confirmar la eliminacion de un Escenario

Si se acepta borrar el escenario, esto sera permanente, o sea que no hay forma
de recuperarlo. También se produce una validacion de los datos y las
referencias, como se menciond en el caso de modificar un nombre.

5.2.6.7 Origen de un escenario.
La tercera opcién del menu contextual (figura 39), permite ver cual es el
simbolo del LEL que di6 origen al escenario, figura 42.
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% HILE [Banco de Sangre] | [O] %]
Propecto Edicidr tana Ayl

= Escenario [ACEPTACION O DESCAR.. =l B3

|DESCARTE DE ADMISION, Evitar que el donante ng: 2 : 3 _ [Edado
Jcumola con log reouisitos basicos para realizar una i ; ﬂ Completa

[Cantesta

+ Sector del instituta de Hematerapia.
+ Seencarga del registro v admisidn del donante.
* Mantiens un registo de donante asedurado:

EIEHA DE DONACION, RESULTADD PENDIENTES
JDE LABORATORID

RECEPCION, DONANTE

|+ Rechazar al donante debido & noss cumplieon 600 &) + Registrar los datos persanales del danante en el
dias dela dlima donacin, tiene resultada pendientes 7 fichern de donaciones. ; .
de laboratario, posee un descarte temporal no I + Registrar el tipa de donacion en la ficha de donacian,
cumplido o poses un descarte definitive, i + Para el zequro de sanare se registran suz datos en un
|+ Se redistra la inhabiltacion del donante en laficha e fichern de asequiados. - :
_— * ‘erificar si el donante realizd una donacidn antenior,
desde el fichero de donaciones.

Figura 42: Origen de un Escenario.

Como se explico en las heuristicas, para obtener un escenario cuando se realiza
la generacion de los mismos, siempre tendra como origen un simbolo del LEL, el
cual lo es posible ver con esta opcién del menu contextual.

5.2.6.8 Links entre escenarios y simbolos.

En la ventana de trabajo de los escenarios, también se producen links a
los simbolos del LEL existentes. Esto permite realizar consultas a los simbolos
para poder completar un escenario en construccién o simplemente consultar los
simbolos involucrados para comprender mejor el contenido del escenario. Si se
utiliza algun escenario para describir otro, se vera que éstos se marcan en azul y
subrayados, para identificarlos facilmente.

En resumen se puede ver que un escenario tiene links a simbolos del
LEL y a otros escenarios produciendo nuevamente un aspecto hypertextual.
Para comprender mejor lo expuesto, se analizara el siguiente ejemplo, figura 43:
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= EEE
scenario (CICLD DE PRODUCCION) M|
|oicto pE PRODUCEION
[Fasihescian " [Estada_

ﬂ I:Z|:|I'|'| ileta
obtener zangre entera y palquetas para producir
|hemocomponentes aue serdn demandados por
Contexta

toda perzona que tiene voluntad de realizar una
donacitn se oresenta en el sector de recencion del

planilla de existencias
plarilla de inareso

0

labaratonio de seralogia
labaratonio de inmunchematalonis
| =

et

[+ ANALIZAR SEROLOGE 5

+ DETERMINAR INMUNOHEMATOLOGIA,

+ FRACCIONAR LA SANGRE ENTERA

+ 3 serolonia aroja un resultado no reactivo sehace
| ALMACENAR HEMOCOMPONENTES caso contrario T

Figura 43: Ejemplo de Links a Simbolos y a Escenarios

En este ejemplo se puede ver que en los cuadros de objetivo, contexto, recursos
y actores se hace referencia a simbolos del LEL ya definidos previamente, y en
los episodios se encuentran referencias a escenarios. Para poder consultar
estos simbolos y escenarios a los que se hace referencia, simplemente se
accede al menu Edicién de TILS y se activa la opcion Hipertexto, o bien se
presiona en la barra de herramientas, el icono correspondiente:

ol

Una vez activada esta opcion, se hace Click sobre el simbolo o escenario que se
quiere consultar, con lo que se activara una nueva ventana en el sector derecho
de la pantalla, figura 44:
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J% HILE [Banco de Sangre]
Pta_eecl‘n Edrcm Aer Véhtana

Mamibre: )
CICLO DE PRODUCCION =|
Iﬂ{asifmbcrén [Estada

[Objetiva

obtener zangre entera y palquetas para producir
hemacomoonentes due serén demandados oor

|
|Contexta ]
|

! : {Cla AETUALIZAF! EXISTENCIAS ﬂ
toda persona que tiene voluntad de realizar una 2 | .J — —
|donacidr se presenta en el sector de recepcidn del =1 el 2 [Estada

B

I Es tada Ui
+ La danaciér bd

[«

Recursos ] Completa

Dlarilla de esistencias | plagugtas.  |del [Dbjetiva.
plarilla de inaresa =] * Se redlizan |

|1

[botores

labaratonio de seralogia
labaratonio de inmunchematalonis

lele]

banco de zahare
Contesta

d|sp0ner de la planilla de existencias, planila de ingreso
v olarilla de eoreso.

¥

|
=

receptoras, gy {ON0GE con certeza log productos disponibles en el
e
re

kel

i oo [

+ ANALIZAR SEROLOGIA : i ri M ; :

+ DETERMINAR INMUNCHEMATOLOGTA [ el 3o redlizan s dolatila de evistencias 2

+ FRACCIONAR LA SANGRE ENTERA fraccionaric $22 | olanila de inareso =

+ si serolonia amoja un iesultado o reactive sehace . T te—,c.'.%lﬁtéé :
ALMACEMAR HEMOCOMPOMENTES caso contrario _“,J Ibic

|tecnico del banco de sanare

* ¢ [Episodios
o ¢ |* &ltechico actusliza la planila de ewistencias en base a j

o laplanila de ingreso
=+ el téchico actualiza la planilla de existencias en base a

Ia Qlanllla deegresn {

Figura 44.: Navegacion entre Links.

5.2.7. Exportar Documentos.

La exportacion de documentos es otra utilidad incorporada a TILS, con la
cual el usuario podra documentar los simbolos del LEL y los escenarios en tres
formatos distintos segun crea conveniente. Para acceder a esta utilidad, se
selecciona la opcién Exportar del menu Proyectos, figura 45:

Hae@_ Cel+H
o i
Cul+P

Fenerar E:.*S::aﬂaﬁn':uﬁ'lt:’.tﬁéﬁ

2alir

Figura 45: Opcion exportar documentos
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Una vez hecha la seleccién, se vera la ventana de didlogo de la opcion
exportar, figura 46:

ull E xportar E |

= Exportar Provecto

= Fomato RTF
™ Hipertexto HTML

Aceptar Cancelar

Figura 46: Ventana de didlogo de la opcion exportar

En esta ventana el usuario podra exportar el proyecto a un formato de
sé6lo texto, RTF o bien HTML.

5.2.8. El Navegador.

Los navegadores son los programas que permiten visualizar la World
Wide Web (el Web o WWW) la cual proporciona una interfaz grafica por la que
es facil desplazarse para buscar documentos en Internet o en una Intranet. Estos
documentos, asi como los vinculos entre ellos, componen una red de
informacion.
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El Web permite saltar mediante un "hipervinculo" de una pagina a otra.
Imagine que el Web es una gran biblioteca. Los sitios Web son los libros y las
"paginas" de Web pdaginas concretas de los libros. Las paginas pueden contener
noticias, imagenes, peliculas, sonidos, graficos en tres dimensiones, casi
cualquier cosa. Estas paginas pueden estar situadas en sistemas en cualquier
lugar del mundo. Al conectarse al Web, tiene igual acceso a informacion en
cualquier lugar del mundo.

El Web esta cambiando la forma en que las personas se comunican en
todo el mundo. Este nuevo medio global esta siendo aceptado mas rapidamente
que ningun otro medio de comunicacién en la historia. En los dos ultimos afios,
ha crecido hasta incluir una vasta gama de informacion: desde cotizaciones
bursatiles hasta ofertas de trabajo, boletines de noticias, preestrenos de
peliculas, revistas literarias y juegos. La gama de informacion oscila desde los
temas mas desconocidos, hasta los de importancia mundial. La gente suele
hablar de "explorar" el Web vy visitar nuevos sitios. "Explorar" significa seguir los
hipervinculos entre paginas y temas sobre los que es posible que nunca se haya
oido hablar.

Una "pagina principal" es el punto de inicio de un sitio Web. Seria el
equivalente a la cubierta o el indice de un libro.

Cada pagina de Web, incluida la pagina principal de un sitio Web, tiene
una direccion exclusiva llamada URL (Universal Resource Locator).

Las paginas estan interconectadas en el Web. La conexion a otras
paginas se realiza haciendo click sobre texto o gréaficos llamados hipervinculos.

5.2.8.1 Los hipervinculos

Son palabras y graficos subrayados o con un recuadro, que tienen
direcciones de Web (también llamadas direcciones URL -- Universal Resource
Locator) incrustadas. Al hacer click en un hipervinculo, se salta a una pagina
concreta de un determinado sitio Web. Los hipervinculos pueden diferenciarse
facilmente, ya que aparecen en un color distinto al resto del texto del sitio Web.
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5.2.8.2 Direcciones URL

Las paginas Web que encontramos en Internet se designan mediante lo

que se llama la direccion URL (Universal Resource Locator: Localizador
Universal de Recursos). Cuando se pretende cargar de la red una pagina, se
escribe su direccion URL en la celda dispuesta para este propédsito en el
navegador. Asi, por ejemplo, si se quiere ver la pagina de la Universidad
Nacional de Salta, se escribe la direccion http://www.unsa.edu.ar.

Una URL tiene tres partes:

*

Siglas del Protocolo: indican qué protocolo se va a utilizar para la
transmisién de datos. Lo normal es usar el protocolo de hipertexto, o sea,
paginas Web, que es el HTTP (HyperText Transfer Protocol: Protocolo de
Transferencia de Hipertexto). Normalmente, se pone después del protocolo
los siguientes caracteres: “://”, por lo que las siglas del protocolo de paginas
Web seran: “http://”.

Nombre de Dominio del servidor: indica qué servidor de Internet va a
brindar la informacion solicitada. Normalmente, los servidores de paginas
Web tienen por nombre de dominio algo parecido a lo siguiente:
www.nombre.ar. Las tres letras “w” del principio indican que la computadora
esta destinada a servir paginas Web en Internet.

Ruta en el servidor: indica la posicién del fichero que concretamente se ha
solicitado dentro del servidor. Los ficheros estan en el servidor ordenados
jerarquicamente en una estructura de directorios o carpetas, como si fuera un
disco duro. Una carpeta se separa de su sucesora mediante una barra de
dividir. Asi, por ejemplo, la siguiente ruta: /personal/nombre/imagen, significa
que la informacién que solicitamos se encuentra en la carpeta principal
llamada personal, y dentro de ésta en la carpeta nombre, y por ultimo en la
carpeta imagen que esta, a su vez, dentro de la anterior. La ruta no sélo se
compone de la posicion de los datos en el sistema de ficheros, como se vié
recientemente , sino que también hay que poner el nombre del fichero donde
se encuentra la informacién que se pretende visualizar. Estos ficheros
suelen tener por extension las siglas .htm o bien .html (HTML: HyperText
Mark-up Language: Lenguaje de Hipertexto a base de Marcas: Lenguaje de
descripcion de paginas Web). De este modo, una ruta completa podria ser:
/personal/nobre/imagen/galeria.htm.

Juntando estos tres elementos, formamos una URL completa. Un ejemplo,

seria:

“http./unsa.edu.ar /personal/nombre/imagen/galeria.htm”

5.2.8.3 ; Cémo Navegar?

Para empezar, se debe seleccionar la opcion Explorador del Web del

menu Ver, figura 47, o bien presionar el icono correspondiente en la barra de
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herramienta, figura 48. TILS introduce una direccion de partida en el navegador,
en este caso es la de la Universidad Nacional de Salta.

Universo del Dizcurso

L 3

E zcenarnos

v Bara de heramientas

Figura 47: Opcion Explorar.

3

Figura 48: Acceso directo de la barra de herramientas.

De esta manera si la computadora del usuario esta conectada a Internet,
se podra ver al explorador de TILS como lo muestra la figura 49:

¥ about:NavigationCanceled

eslolEla@)
Direccidr

!hltp:#www.l_lnsa. edu.ar j i

Exploracidn cancelada
+ Mds inforrnacidn

+ Consejos Utiles

Figura 49: Explorador de TILS.
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Nota: en caso de que el usuario no este conectado a Internet, TILS avisard que no
puede establecer la conexion, quedando a cargo del usuario hacerla manualmente.

La barra de herramientas proporciona una serie de funciones y comandos
detallados para la gestidon del explorador. La barra de direcciones, situada debajo
de la barra de herramientas, muestra la direccién del sitio Web al que se ha
tenido acceso.

Para ir a otro sitio, se escribe su direccion URL directamente en el espacio
blanco de esta barra. Cuando haya terminado se presiona Entrar en el teclado.
También se puede realizar esta tarea con el botén correspondiente a buscar de
la barra de herramientas, figura 50:

Q

Figura 50: Boton buscar

si se utiliza este botdn, primero se vera una ventana de dialogo para buscar el
documento que se pretende abrir. Este es el procedimiento mas comun para ver
las versiones de un proyecto.

Botones Atras y Adelante

El boton Atras le devuelve a una pdagina ya vista, normalmente la mas
reciente, figura 51

Figura 51: Boton atras.

El botdn Adelante le vuelve a llevar a una pagina ya visitada. Si no ha
utilizado el boton Atras en la sesidn actual, el botédn Adelante permanece
inactivo, figura 52.

=

Figura 52: Boton adelante.

Botdén Detener
Este botdn detiene inmediatamente el acceso del explorador a un vinculo,

figura 53.

Figura 53: Boton detener.
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Boton Actualizar pagina
Este botén actualiza la pagina activa, figura 54:

I...
!

Figura 54: Boton actualizar.

Botdn Abrir pagina de inicio
Este boton devuelve a la pagina de inicio predeterminada. La pagina
predeterminada es la que aparece al abrir el explorador.

fn]

Figura 55: Boton inicio.
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5.3 Arquitectura de TILS

5.3.1 Introduccion

Para definir la arquitectura de la herramienta se puede utilizar la
metodologia que esta consignada en el presente informe, es decir un Universo
del Discurso, un LEL y los Escenarios. Para apoyar la construccion de este
sistema se utilizara a TILS para administrar el proyecto y generar un informe.

Previamente definimos las categorias y subcategorias para los simbolos
del LEL, como se puede ver en la figura 56, quedando de esta manera formado
el template que se utiliza en la construccion de los simbolos.

% Perzonalizar Categorias y Estados _ (O] %]
Categoria® | Subcategaria Noidn Impacta

Almacenamientos |dentifica su contenido y ubicacian, Describe en qué acciones ze o utiiza.
Objetos

Define zu significado, sus caracteristicas |Deszcribe que se hace con €l o que ze le

TemingiE speciiicg v en que proceso e lo identifica, hace.

|rteriaz |dentifica sus funciones v efectos enla | Describe todas laz acciones que pueden

herrarnieritar. realizar.
Sujetoz
B |dentifica las caracteristicas » Describe todas las acciones que puede
condiciones que debe cumpli ralizar
: |dentifica la interface que la lleva a cabo | Describe loz efectos sobre los
Werbos Arciones f

el objetivo de la accion., almacenamietos o reportes.

Modificar | Irprirnir |

Figura 56: Ventana de categorias y subcategorias de TILS.

Con estas categorias para los simbolos del LEL, y luego de definir los simbolos
y generar los escenarios, se llega al informe que se detalla a continuacion.
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Proyecto: Arquitectura de la He

Autor: Gustavo Gil

rramienta

Fecha de Creacion: 15/02/2000

Comentarios: Version final

5.3.2 Universo del Discurso

El objetivo principal de la herramienta es el de automatizar y simplificar el
uso del modelo presentado en los primeros cuatro puntos de este informe. Para
lograr este objetivo, la herramienta es capaz de administrar los distintos
proyectos que el usuario esté desarrollando. Se puede esquematizar a TILS de

la siguiente manera:

Editor de LEL

Generador de
Versiones

N/

Editor de Escenarios ¢

Repositorio del Proyecto

v

7N\

Editor de Universo
del Discurso

Generador de
Escenarios

Generador de
Documentos

En este esquema basico, se puede ver que existen los siguientes subsistemas:

e Repositorio del Proyecto: es el encargado de almacenar toda la informacion
relacionada con cada proyecto que el usuario esté desarrollando. Los
componentes de este repositorio son:, una Base de Datos formada por una
tabla de LEL, una tabla de escenarios, una tabla de versiones, una tabla de

estado, una tabla de cateqgoria y la tabla de clasificacion. Otro componente de
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este repositorio es un documento con formato RTF, que contiene el Universo
del Discurso obtenido por el usuario de la herramienta.

o Editor de LEL: administra la interaccion del usuario con los simbolos que se
incorporaran al proyecto. Las principales funciones de este editor son:

v Crear un simbolo nuevo, realizando las validaciones
correspondientes para no permitir la duplicacion de nombres.

Editar y modificar los simbolos existentes.

Eliminar simbolos a peticién del usuario.

Crear enlaces automaticamente a simbolos existentes.

Permitir la navegacién entre simbolos.

En la navegacion, reconocer los contextos navegacionales.

NNANENENRN

o Editor de Escenarios: administrar los escenarios creados por el usuario o
generados por la herramienta. Las principales funciones de este editor son las
mismas que las del editor de LEL, pero referidas a los escenarios. Una funcién
adicional con respecto al editor del LEL, es que este editor es capaz de mostrar
cual es el simbolo que did origen a un escenario generado.

e Editor de Universo del Discurso: administra la interaccién del usuario con el
documento que representa el universo del discurso. Este es un editor
especializado que ademas de realizar las funciones minimas de un editor de
texto, como cortar, copiar, pegar, cambiar atributos de tipo de letra, etc.,
también genera automaticamente enlaces a simbolos existentes en el LEL, de
manera que el usuario pueda navegar entre los mismos.

e Generador de Escenario: es el encargado de generar escenarios candidatos
cuando el usuario lo solicita. Para esto se basa en las heuristicas vistas en el
punto 4 de este informe, y obtiene la informacién necesaria consultando el
repositorio del proyecto.

e Generador de Documentos: tiene la responsabilidad de exportar informacién
contenida en la tabla de LEL y la tabla de escenarios, a documentos con
formatos a eleccion del usuario para permitirle a éste poder interactuar de
forma cdmoda con el cliente.

e Generador de Versiones: exporta la informacion de todo el repositorio del
proyecto en una etapa a determinar por el usuario, a formato html para que
pueda ser recorrida por medio de navegadores de internet ordinarios o el
navegador propio de la herramienta.
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5.3.3. Lista de Simbolos

EDITOR DE ESCENARIOS
EDITOR DE LEL

EDITOR DE UNIVERSO DEL DISCURSO
ENLACE

ESCENARIO

EXPORTAR INFORMACION
EXPORTAR VERSION
GENERADOR DE DOCUMENTOS
GENERADOR DE ESCENARIOS
GENERADOR DE VERSIONES
GENERAR ESCENARIOS CANDIDATOS
NAVEGACION ENTRE SIMBOLOS
PROYECTO

REGISTRAR DUDAS
REPOSITORIO DEL PROYECTO
SiMBOLO

TABLA DE CATEGORIA

TABLA DE CLASIFICACION
TABLA DE ESCENARIOS

TABLA DE ESTADO

TABLA DE LEL

TABLA DE VERSIONES
UNIVERSO DEL DISCURSO
USUARIO

5.3.4. Descripcion de Simbolos

Simbolo: EDITOR DE ESCENARIOS

Categoria: Interfaz

Nocion

e Subsistema que permite realizar el mantenimiento de los escenarios en el
repositorio del proyecto.

Impacto

Crear un escenario.

Modificar un escenario existente.

Borrar escenario.

Crear enlaces.

Permitir la navegacion entre enlaces.

Reqistrar dudas.

Mostrar el simbolo que origind el escenario.
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Simbolo: EDITOR DE LEL
Categoria: Interfaz
Nocion

Subsistema que permite realizar el mantenimiento de simbolos en el
repositorio del proyecto.

Impacto

Crear un simbolo.

Modificar simbolo.

Borrar simbolo.

Crear enlaces.

Permitir la navegacion entre enlaces.
Reqistrar dudas.

Simbolo: EDITOR DE UNIVERSO DEL DISCURSO
Categoria: Interfaz
Nocion

Subsistema que permite realizar el mantenimiento del Universo del discurso
en el repositorio del proyecto.

Impacto

Modificar Universo del Discurso.
Crear enlaces.
Permitir la navegacion entre enlaces.

Simbolo: ENLACE
Categoria: Acciones
Nocion

Referencia a otro simbolo o escenario.
Se origina en el editor de LEL, editor de escenarios y editor de universo del
discurso.

Impacto

Permitir al usuario la navegacion hipertextual del proyecto.

Simbolo: ESCENARIO
Categoria: Término Especifico
Nocion

Descripcion parcial del funcionamiento del sistema, focaliza un momento
especifico de la aplicacion.

Cada escenario esta compuesto por un Nombre: identifica al escenario.
Objetivo: establece la finalidad del escenario. Contexto: describe las
acciones previas para iniciar el escenario, las precondiciones, la ubicacion
fisica y temporal. Recursos: identifica los objetos pasivos con los cuales los
actores trabajan. Actores: detalla las entidades que se involucran
activamente en el escenario. Set de Episodios: cada episodio representa una
accion realizada por un actor, donde participan otros actores y se utilizan
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recursos. Dudas: describe los puntos pendientes a clarificar con el usuario.
Impacto
e Brindar una vision mas amplia del comportamiento del macro sistema.
e Proveer un medio de comunicacion con el usuario.
e Contar con un instrumento de traceability.

Simbolo: EXPORTAR INFORMACION

Categoria: Acciones

Nocion

e Exportar la informacién que se encuentra en el repositorio del proyecto, a
formato TXT, RTF o HTML, segun la solicitud del usuario.

e Se realiza en el generador de documentos.

Impacto
e Recorrer las tablas del repositorio del proyecto recopilando la informacién
necesaria.

Simbolo: EXPORTAR VERSION

Categoria: Acciones

Nocion

¢ Representa un momento determinado de la evolucién del proyecto en
desarrollo.

e Se realiza en el generador de versiones.

Impacto

e Obtener del repositorio del proyecto toda la informacién almacenada hasta
ese momento.

Simbolo: GENERADOR DE DOCUMENTOS

Categoria: Interfaz

Nocion

e Responsable de exportar informacién contenida en la tabla de LEL y la tabla
de escenarios, a documentos con formatos a elecciéon del usuario para
permitirle a éste poder interactuar de forma comoda con el cliente.

Impacto

e Realiza exportar informacion.

Simbolo: GENERADOR DE ESCENARIOS

Categoria: Interfaz

Nocion

e Administra el proceso de generacion de escenario.
Impacto

e (Generar escenarios candidatos.
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Simbolo: GENERADOR DE VERSIONES
Categoria: Interfaz

Nocion
¢ Obtiene informacion especifica para crear una nueva versién del proyecto.
Impacto

e Realiza exportar version.

Simbolo: GENERAR ESCENARIOS CANDIDATOS

Categoria: Acciones

Nocion

¢ Genera una lista preliminar de escenario.

e Se realiza en el generador de escenarios.

Impacto

e Construir escenarios candidatos en base a la informacion obtenida de la
tabla de LEL.

e Registrar el simbolo que originé al escenario.

Simbolo: NAVEGACION ENTRE SIMBOLOS

Categoria: Acciones

Nocion

e Mostrar el contenido del simbolo o escenario seleccionado por el usuario.

o Lo realiza el editor de LEL, el editor de escenarios y el editor de universo del
discurso.

Impacto

e Crear una nueva instancia del editor de LEL o el editor de escenarios, que
muestra el contenido del simbolo o escenario seleccionado por el usuario.

Simbolo: PROYECTO

Categoria: Término Especifico

Nocion

e Una instancia particular de LEL, escenarios y versiones, que un usuario
desarrolla para un sistema dado.

Impacto

e Servir como guia para agilizar el proceso de desarrollo de software.

Simbolo: REGISTRAR DUDAS

Categoria: Acciones

Nocion

e Permitir al usuario agregar anotaciones referentes a dudas relacionadas con
un simbolo o escenario para luego aclararlas con el cliente.

o Lo realiza el editor de LEL, y el editor de escenarios.

Impacto

e Agregaren latabla de LEL o la tabla de escenarios las dudas del usuario.
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Simbolo: REPOSITORIO DEL PROYECTO

Categoria: Almacenamientos

Nocion

¢ Toda la informacién relativa a un proyecto.

e Esta compuesta por una Base de Datos que contiene la tabla de LEL, la tabla
de escenarios, la tabla de versiones, la tabla de estado, la tabla de categoria
y la tabla de clasificacién.

e También tiene referencia al documento que contiene al universo del discurso.

Impacto

e Es utilizado para guardar, organizar, buscar y recuperar datos acerca de un

proyecto.

Simbolo: SIMBOLO

Categoria: Término Especifico

Nocion

e Palabras o frases utilizadas por el usuario y que repite con mas frecuencia.

e También se incluyen aquellas palabras o frases que son relevantes para el
dominio del problema mas alla de su frecuencia de repeticion.

e Cada simbolo tiene un Nombre que lo identifica, una Nocién que indica qué
es el simbolo y el Impacto que es como repercute en el sistema. Si es
necesario se agregan las Dudas que describen los puntos pendientes a
clarificar con el usuario.

Impacto

e Asegurar la comunicacion con el usuario.

o Facilitar la validacion de los requerimientos.

e Mantener el mismo vocabulario durante todo el proceso de desarrollo.

Simbolo: TABLA DE CATEGORIA

Categoria: Almacenamientos

Nocion

e Relacién que almacena informacién de las categorias definidas por el usuario
para cada simbolo capturados para el proyecto.

e Cada tupla esta compuesta por los atributos Codigo de Categoria, Nombre
de Categoria, Nombre de Subcategoria, Nocién, Impacto.

Impacto

e Se la utiliza almacenar informacion de la categoria de simbolo en el
repositorio del proyecto.

Simbolo: TABLA DE CLASIFICACION

Categoria: Almacenamientos

Nocion

¢ Relacién que almacena informacion de las clasificaciones para los
escenarios del proyecto.

e Cada tupla esta compuesta por los atributos Cédigo de clasificacion y
Nombre.
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Impacto
e Se la utiliza almacenar informacion de la clasificacidon de escenario en el
repositorio del proyecto.

Simbolo: TABLA DE ESCENARIOS

Categoria: Almacenamientos

Nocion

e Relaciéon que almacena informacién de los escenarios que describen el
funcionamiento de la aplicacion.

e Cada tupla esta compuesta por los atributos Nombre, Objetivo, Contexto,
Recursos, Actores, Episodios, Cddigo de Clasificacion, Coédigo de Estado y
Dudas.

Impacto

e Se la utiliza para almacenar informacién de cada escenario en el repositorio

del proyecto.

Simbolo: TABLA DE ESTADO

Categoria: Almacenamientos

Nocion

¢ Relacién que almacena informacion de los estados definidos por el usuario
para cada simbolo o escenario perteneciente al proyecto.

e Cada tupla esta compuesta por los atributos Cédigo de Estado y Nombre del
Estado.

Impacto

e Se la utiliza almacenar informacién de los estados en el repositorio del

proyecto.

Simbolo: TABLA DE LEL

Categoria: Almacenamientos

Nocion

e Relacion que almacena informacion de los simbolos capturados para el
proyecto.

e Cada tupla esta compuesta por los atributos Nombre, Nocion, Impacto,
Cddigo de Categoria, Cédigo de Estado y Dudas.

Impacto

e Se la utiliza almacenar informacion de cada simbolo en el repositorio del

proyecto.

Simbolo: TABLA DE VERSIONES

Categoria: Almacenamientos

Nocion

e Relacién que almacena informacion de las versiones existentes de cada
proyecto.

e Cada tupla esta compuesta por los atributos Autor, Fecha de creacion,
Numero de version, Lugar fisico de almacenamiento, y Observaciones.
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Impacto
e Se la utiliza almacenar informacién de cada version en el repositorio del

proyecto.

Simbolo: UNIVERSO DEL DISCURSO

Categoria: Término Especifico

Nocioén

e Documento que contiene la informacién que se obtuvo mediante las
entrevistas o documentos que se hayan consultado para obtener
conocimiento del dominio del problema.

e Contiene palabras o frases que el cliente repite o enfatiza, las cuales son la
fuente para construir la primera lista de simbolos.

Impacto

e Especificar con claridad, sin ambiguedad, en forma consistente y compacta,
el comportamiento del sistema.

Simbolo: USUARIO

Categoria: Persona

Nocion

e Persona que interactua con la herramienta para construir un proyecto.
Impacto

e Realiza peticiones a la herramienta.
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5.3.5. Lista de Escenarios

ELIMINAR ESCENARIO.
ELIMINAR SIMBOLOS.

CREAR ENLACE.

CREAR ESCENARIO.

CREAR SiMBOLOS.

EDITAR Y ALMACENAR DUDAS.
GENERAR DOCUMENTOS
GENERAR ESCENARIOS.
GENERAR VERSION.

LINKEAR

MODIFICAR ESCENARIO.
MODIFICAR SiMBOLOS.
MODIFICAR UNIVERSO DEL DISCURSO.

5.3.6. Descripciéon de Escenarios

Escenario: ELIMINAR ESCENARIO.
Objetivo:
Eliminar de forma definitiva un escenario del repositorio del proyecto.

Contexto:
El usuario debe activar la opcién eliminar del editor de escenarios.

Recursos:
Tabla de escenarios, repositorio del proyecto, escenario

Actores:
Usuario, editor de escenarios

Episodios:

e [El usuario confirma si quiere borrar el escenario.]

e Sila confirmacion es afirmativa entonces buscar y eliminar los Enlaces que
apunten al escenario.

e Eliminar el escenario de la tabla de escenarios.

e Caso contrario, anular.

Escenario: ELIMINAR SiMBOLOS.
Objetivo:
Eliminar de forma definitiva un simbolo del repositorio del proyecto.

Contexto:
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El usuario debe activar la opcién eliminar del editor de LEL.

Recursos:
Tabla de Lel, repositorio del proyecto, simbolo

Actores:
Usuario, editor de Lel

Episodios:

e [El usuario confirma si quiere borrar el simbolo.]

¢ Sila confirmacion es afirmativa entonces buscar y eliminar los enlaces que
apunten al simbolo.

e Eliminar el simbolo de la tabla de LEL.

e Caso contrario anular.

Escenario: CREAR ENLACE.
Objetivo:
Crear referencia a otro simbolo o escenario.

Contexto:
El usuario incorpora un nuevo simbolo o escenario, o bien modifica el nombre
de uno ya existente.

Recursos:
Tabla de escenarios, repositorio del proyecto, tabla de Lel, universo del discurso

Actores:
Usuario, editor de universo del discurso, editor de Lel, editor de escenarios

Episodios:

e [Capturar palabra o frase ingresada por el usuario.]

e Buscar en latabla de LEL o la tabla de escenarios, segun corresponda, las
palabras o frases capturada.

e Sila palabra o frase existe en el repositorio del proyecto entonces cambiarle
atributos del tipo de letra.

Escenario: CREAR ESCENARIO.
Objetivo:
Incorporar un nuevo escenario al repositorio del proyecto.

Contexto:
El usuario tipeo un nombre en el editor de escenarios.

Recursos:

Tabla de escenarios, repositorio del proyecto
Actores:

Usuario, editor de escenarios

Episodios:
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o [Verificar que el nombre del escenario que se pretende agregar no exista en
la tabla de escenarios.]

¢ Si existe, entonces mostrarlo, en caso contrario incorporarlo a la tabla de
escenarios.

e [Crear enlace con el nuevo escenario.]

Escenario: CREAR SIMBOLOS.
Objetivo:
Incorporar un nuevo simbolo al repositorio del proyecto.

Contexto:
El usuario tipea un nombre para un nuevo simbolo en el editor de LEL.

Recursos:
Tabla de Lel, repositorio del proyecto, simbolo

Actores:
Usuario, editor de LEL

Episodios:
e [Verificar que el nombre del simbolo que se pretende agregar no exista en la
tabla de LEL.]

e Si existe, entonces mostrarlo, en caso contrario incorporarlo a la tabla de
LEL.

e [Crear enlace con el nuevo simbolo.]

Escenario: EDITARY ALMACENAR DUDAS.

Objetivo:

Permitir al usuario agregar anotaciones referentes a dudas relacionadas con un
simbolo o escenario para luego aclararlas con el cliente.

Contexto:
El usuario debe activar la opciéon Dudas del editor de LEL, o del editor de
escenarios.

Recursos:
Tabla de escenarios, tabla de LEL, simbolo, escenario

Actores:
Usuario, editor de Lel, editor de escenarios

Episodios:

e Seleccionar un simbolo o escenario.

e Permitir editar dudas.

e Agregaren latabla de LEL o la tabla de escenarios.

Escenario: GENERAR DOCUMENTOS
Objetivo:
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Exportar la informacién que se encuentra en el repositorio del proyecto, a
formato TXT, RTF o HTML, segun la solicitud del usuario.

Contexto:
El usuario selecciona la opciéon generar _documentos.

Recursos:
Repositorio del proyecto

Actores:
Usuario, generador de documentos

Episodios:

e Solicitar al usuario el formato de preferencia.

e Obtener informacion del repositorio del proyecto.
e Generar el documento.

Escenario: GENERAR ESCENARIOS.
Objetivo:
Genera una lista preliminar de escenarios.

Contexto:
El usuario selecciona la opciéon generar_escenarios.

Recursos:
Tabla de escenarios, tabla de Lel

Actores:
Usuario, generador de escenarios

Episodios:

e Construir escenario candidatos con la informacién obtenida del LEL,
aplicando heuristicas de Hadad.

e Almacenar los escenario en la tabla de escenarios.

e Crear enlace.

Escenario: GENERAR VERSION.

Objetivo:

Representar un momento determinado de la evolucion del proyecto en
desarrollo.

Contexto:
El usuario selecciono la opcion generar versiones.

Recursos:
Repositorio del proyecto

Actores:
Usuario, generador de versiones
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Episodios:

e Solicitar al usuario nombre del autor, fecha de creacién y observacion.

e Obtener del repositorio del proyecto informaciéon almacenada hasta ese
momento.

e Generar un documento HTML con dicha informacion.

Escenario: LINKEAR
Objetivo:
Mostrar el contenido del simbolo o escenario seleccionado por el usuario.

Contexto:
Debe estar activa la opcidon de naveacion

Recursos:
Tabla de Lel, tabla de escenarios, universo del discurso

Actores:
Usuario, editor de universo del discurso, editor de Lel, editor de escenarios

Episodios:

e El ususario selecciona un simbolo o un escenario.

e Buscar el simbolo o el escenario seleccionado en la tabla de LEL o la tabla
de escenarios segun corresponda.

¢ Crear una nueva instancia del editor de LEL o el editor de escenarios.

e [Mostrar el contenido del simbolo o escenario.]

Escenario: MODIFICAR ESCENARIO.

Objetivo:

Modificar el contenido de alguno de los componentes de un escenario existente
en el repositorio del proyecto.

Contexto:
El usuario selecciona la opcion modificar en el editor de Escenarios.

Recursos:
Tabla de escenarios, repositorio del proyecto

Actores:
Usuario, editor de escenarios

Episodios:

e Editar elementos del escenario.

e Aceptar modificaciones.

¢ Almacenar elementos modificados.
Caso alternativo: Modificar Nombre

e Eliminar los enlaces.
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e Realizar crear enlace.

Escenario: MODIFICAR SiMBOLOS.
Objetivo:

Modificar el contenido de alguno de los componentes de un simbolo existente en

el repositorio del proyecto.

Contexto:
El usuario selecciona la opcion modificar en el editor de LEL.

Recursos:

Tabla de Lel, repositorio del proyecto
Actores:

Usuario, editor de Lel

Episodios:

Editar elementos del simbolo.
Aceptar modificaciones.
Almacenar elementos modificados.
Caso alternativo: Modificar Nombre
Eliminar los enlaces.

Realizar crear enlace.

Escenario: MODIFICAR UNIVERSO DEL DISCURSO.

Objetivo:

Permitir actualizar la informacién recopilada durante todo el proceso de
desarrollo.

Contexto:
El usuario modifica el contenido del universo del discurso.

Recursos:
Universo del discurso

Actores:
Usuario, editor de universo del discurso

Episodios:

e Crear una nueva instancia del editor de Universo del Discurso.
e [Mostrar el contenido del documento.]

e Permitir edicion.

Almacenar la nueva informacion.
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