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Resumen. Los patrones permiten y han permitido en diferentes areas del
conocimiento humano reusar la esencia de la solucion de un problema a
enfrentar nuevos problemas similares. Es asi que |0s patrones constituyen
una especie de mecanismo de registro y concentracion de experticia. Uno
de los problemas que trae aparejado € uso de patrones en la préctica, es
la identificacién del patron més apropiado para € problema en cuestion.
En e presente articulo se describe una heuristica de sel eccidn de patrones
de escenarios basada en € uso de arboles de decision, organizados con
preguntas precisas y faciles de responder.
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1. Introduccién

El punto de partida del proceso de produccién de software es € momento en que
se define lo que se espera del producto a desarrollar. Por o tanto, € desarrollo del
software solo debe ser iniciado cuando se tiene bien establecido lo que se quiere
producir. Cuando se trata de sistemas complgjos, la definicion de lo que se quiere no
es trivial. Por eélo, muchos productos de software no se comportan como seria
deseable. Hacer una definicion que cubra todas las necesidades de un sistema
complgo es una tarea dificil. Y es més dificil alin s no se cuenta con métodos,
técnicas y herramientas adecuadas.

La Ingenieria de Software provee un conjunto de técnicas que ven a software
como un producto de ingenieria que requiere planeamiento, analisis, disefio,
implementacion, testeo y mantenimiento (Pressman 1997a). Sin embargo, a pesar de
la creciente participacion del software en é mundo actual, y de los avances
producidos en la tecnologia de la Ingenieria de Software, € software como producto
aln utiliza procesos de produccién bastante insatisfactorios (Leite 1997a). Cuando la
Ingenieria de Software se acerca a su cuarta década, tiene muchas de las fuerzas y
fragilidades que son experimentadas por 10s seres humanos de la misma edad. La
inocencia y € entusasmo de sus primeros afios han sido reemplazados por
expectativas méas razonables basados en afios de experiencia. La Ingenieria de
Software llega a su edad adulta con muchos logros, pero con mucho trabajo aln por
hacer. (Pressman 1997b)
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La Ingenieria de Requisitos, como parte de la Ingenieria de Software, procura
atacar un aspecto fundamental en € proceso de produccién, que es la definicion de lo
gue se quiere producir. Cabe ala Ingenieria de Requisitos, proponer métodos, técnicas
y herramientas que faciliten € trabajo de definicion delo que se quiere de un artefacto
de software. Por lo tanto, la Ingenieria de Requisitos tiene una interaccion muy fuerte
con aguéllos que demandan un producto de software, sean éstos € mercado o los
clientes de una aplicaci6n que sera especialmente construida.

La Ingenieria de Reguisitos establece €l proceso de Definicion de Requisitos
como un proceso en e cua se dicita, modela y analiza lo que debe hacerse. Este
proceso debe lidiar con diferentes puntos de vista, y usar una combinacion de
métodos, herramientas y personal. Este proceso sucede en un contexto previamente
definido llamado Universo de Discurso (UdeD), en d cual € 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 (Leite et d. 1997b).

Debido a que € objetivo principal de esta etapa del proceso de desarrollo de
software es aumentar €l conocimiento del dominio del problema, la comunidad de
Ingenieria de Software ha desarrollado diversas estrategias para dlicitar y especificar
los fenémenos propios de cada Universo de Discurso. Algunos autores proponen la
utilizacién de aproximaciones basadas en € lenguaje natural; otros se inclinan por los
lenguajes artificiales y sus representaciones. Unos pocos recomiendan la construccion
de un vocabulario que capture la jerga usada por 10s expertos del dominio (Arango et
al. 1993) (Leite Franco 1990). Muchos de ellos (Benner et a. 1993; Carroll 1995;
Gough et al. 1995; Jacobson et al. 1992; Potts et al. 1994; Potts 1995; Rubin Goldberg
1992 y Zorman 1995) adhieren al uso de escenarios 0 casos de uso para describir e
comportamiento del macrosistema. En todos los casos, € propésito es asegurar un
buen entendimiento y una mayor colaboracion entre todos los participantes del
proceso de definicion de requisitos. Los ingenieros de requisitos entenderan,
modedaran y analizaran € dominio de la aplicacion donde se tilizara € software y 1os
clientes/usuarios validaran si lavision de los ingenieros es correcta o no (Hadad et al.
1998).

Uno de los posibles méodos para lograr 1a comunicacion deseada, son los casos
de uso. Esta metodologia consiste en describir por medio de texto las interacciones
entre un actor (por gemplo un usuario u otro sisema jugando un rol especifico) y €
software. Los casos de uso proveen limites y restricciones sobre € sistema a ser
construido. Sin embargo, son descripciones tan poco especificas que no conducen a
un Unico disefio (Wirfs 1990). Para lograr una descripcion de lo que realmente se
necesita'y producir un modelo de objetos adecuado, se necesita mas detalle.

Los escenarios proveen un atractivo medio de comunicacién entre todos los
involucrados en € proyecto de desarrollo de software, puesto que pueden mantener
mucha informacion en una forma que los involucrados podrian reconocer. A
diferencia de los casos de uso, os escenarios son tipados, es decir que no serefieren a
los actores concretos del Universo de Discurso sino a ‘tipo’ de actores. Por gemplo,
los escenarios se refieren a actores como Cliente, Escribano, Cajero y no a Pedro (un
caso concreto de Cliente).
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1.1 Escenarios

Los escenarios describen situaciones teniendo en cuenta aspectos de uso,
permitiendo: conocer € problema, unificar criterios, ganar compromiso con clientes /
usuarios, organizar los detalles involucrados y entrenar a nuevos participantes. El uso
de escenarios como una técnica para entender € problema a resolver usando un
sistema de software ha sido recomendado por varios autores (Potts 1995; Booch 1991,
Jacobson et al. 1992; Zorman 1995) y dichas propuestas se hicieron muy importantes
para extender € uso de escenarios en laprécticared.

Un método fructifero para construir escenarios es basarse en € vocabulario del
Universo de Discurso. Este vocabulario reflgja las paabras més utilizadas en €
lenguaje de la aplicacion. En € presente enfoque se utiliza una estructura especial,
llamada LEL (Léxico extendido del Lenguaje) (Leite Franco 1993; Leite 1997a) que
permite registrar ese vocabulario. El LEL tiene como propésito exclusivo conocer €l
vocabulario de la aplicacion y su seméntica y se degja para una etapa posterior
comprension del problema.

Este |éxico involucrala denotacion y la connotaci 6n de cada simbol o descubierto
como una palabra o frase relevante a dominio de la aplicacion. En esta técnica se
utiliza d lenguaje natural, lo que habilita una buena comunicacion con los
clientes/usuarios, y facilitalavalidacion.

A partir ddl Iéxico del dominio de la aplicacion, se produce una primera version
de los escenarios que son entonces completados desde diferentes fuentes de
informacidn y organizados para obtener un conjunto de escenarios consistente que
representa el dominio de la aplicacion.

En Ridao et a. (2000) se analizaron distintos conjuntos de escenarios con €
objeto de detectar Situaciones recurrentes, y asi delinear patrones que ayuden en €
proceso de creacion de nuevos escenarios. En este trabajo se presenta un mecanismo
gue permite asociar cada situacion, en forma completa o parcial, con un patrén de
catdlogo definido. El procedimiento, se aplica en la etapa inicial de derivacién de
escenarios y permite, una vez determinado € patrén, reusar su estructura con € fin de
derivar € escenario.

2. Patronesde Escenarios

Cuando los expertos trabajan con un problema en particular, es inusua que
conciban una nueva solucién completamente distinta de las existentes. A menudo,
recurren a problemas similares que ya han resuelto, y reusan la esencia de su solucién
pararesolver € nuevo problema (Buschmann et al. 1996). Tal experiencia es parte de
lo que los hace expertos. Si fuera posible recordar 1os detalles de un problema previo
y cOmo se soluciono, se podriareusar esa experiencia cuando se presente un problema
similar en lugar de redescubrir la solucién.

Un patrén es una pieza de literatura que describe un problema de disefio y una
solucion generad para € problema en un contexto particular. La importancia de
utilizar patrones en la creacion de sistemas complgos ha sido largamente reconocida
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en muchas disciplinas. Segiin Alexander, “Cada patron describe un problema que
ocurre unay otra vez, y describe la solucion a ese problema, de tal manera que dicha
solucién pueda ser usada un millén de veces més, sin hacerlo necesariamente dos
veces de mismo modo” (Alexander et al. 1977)

2.1 Catalogo

En (Ridao et al. 2000) se estudiaron diferentes conjuntos de escenarios con d fin
de detectar caracteristicas recurrentes que permitieran identificar la naturaleza
intrinseca de las situaciones. De esta manera, fue posible determinar € tipo de
escenario correspondiente a cada situacion y asi, definir un patrén para representar,
total o parcialmente a cada tipo de situacion.

Debido a que € componente Episodios es € lugar en que se encuentran mas
aspectos recurrentes en un escenario, € andlisis comenzd en ese componente. Los
aspectos considerados fueron € nimero de actores que intervienen en € episodio, s
éste requiere 0 no respuesta, s dicha respuesta es inmediata o diferida, y la
participacion o rol de los actores en € episodio. Luego se utilizaron los mismos
criterios para analizar subescenarios, que a ser mencionados como episodios de otro
escenario, se comportan de manera smilar aun episodio simple.

La participacion de los actores en € episodio 0 en & subescenario es, de los
criterios utilizados, € mas apropiado para estudiar la naturaleza de las Situaciones. A
continuacién se presentan | os tipos de epi sodios seglin ese criterio:

= p (produccion): Son aguélios en los que un Unico actor, en forma auténoma,
realiza un cambio en € macrosistema

= s (sarvicio): Son aquélos en los que uno de los actores adquiere € rol de actor
activo y realiza una accion en beneficio de uno o més actores pasivos

= ¢ (colaboracion): Son aquéllos en los que dos 0 més actores realizan una accion
que requiere de la participacion cooperativa de todos ellos, produciendo un efecto
global sobre € macrosistema

= d (demanda): Son aquéllos en los que uno de los actores desempefia un rol activo
y uno o més cumplen roles pasivos. El actor activo realiza una accion que tiene
implicitala exigencia de unarespuesta por parte de € o los actores pasivos

" r (respuesta): Son aquéllos en los que un actor, que fue pasivo en un episodio de
tipo d asume d rol activo y satisface e mencionado pedido

® i (interaccidn): Son aquéllos que redinen las propiedades de respuesta y demanda.
Es decir que satisfacen un pedido previo y generan uno nuevo
A partir dd andlisisy clasificacion de los episodios y subescenarios de los casos

de estudio se pudo determinar la exigencia de diferentes tipos de situaciones (Ridao

2000) con caracteristicas bien definidas. Por g emplo, una secuencia de episodios que

comienza con uno de tipo d y contindia con varios de tipo i implica la exigencia de

dos 0 més actores realizando una actividad interactiva donde una accion de un actor

provoca unaaccién de otro que a su vez da origen aunatercera. A esta secuenciase la

ha caracterizado como Negociacion. Ahora bien, s € Gltimo episodio también es de

tipo i, pero su respuesta no es inmediata, entonces la situacién es identificada como
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Negociacion Inconclusa. Por € contrario, s @ Ultimo episodio es de tipo r, la
situacion se reconoce como una Negociacion Terminada

Los aspectos caracteristicos de los diferentes tipos de situaciones no sdlo se
refieren alos episodios sino también alos otros elementos del escenario. Esto se debe
a que los episodios, por ser los que describen casi completamente la situacion,
permiten derivar la naturaleza del resto de los e ementos, como por gjemplo € tipo y
ndmero de actores, e nimero de recursos, etc.

Las situaciones que pudieron ser detectadas en 1os casos de estudio analizados,
dieron lugar al siguiente catdl ogo de patrones preliminar:

Produccién; Describe la realizaciéon de una actividad productiva que provocara un
efecto sobre el macrosistema.

Servicio: Describe la prestacion de un servicio que es necesario para uno de los
actores.

Colaboracion: Describe la asociacion de varios actores para redizar una actividad
cooperativa con el fin delograr un objetivo comun.

Negociacion Inconclusa: Describe la iniciacion de una actividad que requiere una
secuencia coordinada de acciones por parte de los actores. Este tipo de escenario
requiere que otra situacin termine con la negociacién.

Negociacién Inconclusa con Disparador de Escenarios: Describe lainiciacion de una
actividad que requiere una secuencia coordinada de acciones por parte delos actoresy
gue crea la necesidad de varias situaciones futuras.

Fin de Negociacion: Describe una secuencia coordinada de acciones por parte de los
actores que da por finalizada una actividad iniciada en otro escenario.

Etapa de Negociacion: Describe una secuencia coordinada de acciones por parte de
los actores que continla con una actividad iniciada en otra sSituacion y cuya
finalizacién quedainconclusa.

Etapa de Negociacion con Disparador de Escenarios: Describe una secuencia
coordinada de acciones por parte de los actores que continlia con una actividad
iniciada en otra situacion y cuya finalizacion debera ser resuelta en varias situaciones
futuras.

Negociacion Terminada: Describe la realizacion completa de una actividad que
reguiere una secuencia coordinada de acciones por parte de los actores.

Se observa que existen situaciones donde se presentan combinaciones de
diferentes tipos de episodios, dando lugar a otros tipos de escenarios. De esas
combinaciones, surgen |os siguientes patrones.

Produccién + Servicio + Colaboracion: Realizaciéon de una actividad productiva,
combinada con servicios y actividades cooperativas.

Negociacién inconclusa con produccién o servicio o colaboracién: Realizacion de
una actividad centrada en transacciones que se combina con actividades de
produccion, servicio y/o colaboracién. Este tipo de escenario requiere que otra
situacion finalice la negociacion.
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Fin de Negociacion con produccion o servicio o colaboracion: Finalizacion de una
actividad centrada en transacciones que se combina con actividades de produccion,
servicio, y/o colaboracion.

Etapa de Negociacion con produccion o servicio o colaboracion: Continuacion de
una actividad centrada en transacciones que se combina con actividades de
produccién, servicio y/o colaboracion. La finalizacion de la actividad queda
inconclusa.

Negociacion terminada con produccién

Titulo: Ejecucién de unaactividad centrada en transacciones

Objetivo: Realizar unaactividad que requiere una secuencia coordinada de
acciones por parte de los actores, junto con actividades de producci én intercal adas

Contexto:
Ubi caci6n geogréfica: generalmente, € lugar de trabajo del actor principa

Ubi cacién temporal : : general mente determinado por €l actor principal y
posiblemente breve

Actores. Varios, d menos dos
Recur sos. Al menos uno, general mente muchos
Episodios:
Por lo menos uno como el siguiente:
Un actor realiza una accién que requiere respuestainmediata de otro actor
y varios o ninguno como el siguiente
Un actor realiza una accién que responde a una accion anterior y que asu
vez, requiere respuesta inmediata de otro actor
(debe estar precedido por una accion que requiera respuesta
inmediata)
y por lo menos uno de los siguientes:
Un actor realiza alguna actividad que produce algin efecto sobre €l
macrosistema, y que es indispensable para continuar con la transaccién
y por lo menos uno como el siguiente:
Uno de los actores realiza una acci6n que responde a una accién anterior y
que no requiere respuesta
(debe suceder a todas las acciones que requieran respuesta
inmediata)
Sélo es necesario respetar orden donde esta explicitamente
indicado, pudiendo existir grupos no secuenciales

Excepcion: Circunstancia que obstaculiza €l cumplimiento del objetivo
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Fig. 1a: Descripcion del Patron Negociacion Terminada con Produccion

Titulo. COBRAR TRAMITE

Objetivo:
Cobrar por d trdmite al salicitante

Contexto:
Ubicacion geografica: Caja
Precondiciones: El solicitante debié completar € formulario y
pasar por control de documentacion
Ubicacion termporal: Horas de trabajo

Actores.

Solicitante
Caero
Recur sos:

Formulario
Méquina timbradora

Episodios:
1. € solicitante se presenta con formulario en la caja

2. € cgeroinformaimporte de tramite segln tipo de tramite que
figuraen € formulario

3. El solicitante paga € tramite
4. El cajerotimbrae formulario con & importe
5. El caeroentregad formulario al salicitante

Fig. 1b: Ejemplo del Patrén Negociacion Terminada con Produccion

Negociacién terminada con produccién o servicio o colaboracion: Realizacién de una
actividad centrada en transacciones que se combina con actividades de produccion,
servicio o colaboracion.

Negociacion inconclusa con Disparador de Escenarios y produccién o servicio o
colaboracién: Ejecucion inconclusa de una actividad basada en transacciones,
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combinada con produccion, servicio y/o actividades cooperativas, que dispara
situaciones futuras.

Etapa de Negociacion con Disparador de Escenarios y produccién o servicio o
colaboracion: Continuacion de una actividad centrada en transacciones que se
combina con actividades de produccion, servicio y/o colaboracion. La finalizacion de
laactividad debera ser resuelta en varias stuaciones futuras.

Los patrones incluidos en la primera version del catdlogo son escenarios
completamente descriptos a los que se ha agregado un reducido nimero de reglas de
conformacion como una suerte de metacomponentes del escenario. Cada componente
dd escenario, segun la estructura definida en Leite et al. (1997b), es decir, Titulo,
Objetivo, Contexto, Actores, Recursos, Episodios y Excepcion, ha sdo completado
con un texto nominal que se aspira sea reemplazado en € escenario real generado al
usar d patrén pero que a su vez contiene pautas que servirdn como guias en la
redaccion del componente. Por gemplo, para la seccién de episodios, se da una
descripcion general del tipo de episodios, indicando cuantos episodios de cada tipo
deben aparecer en € escenario y € orden en que deben escribirse.

En las figuras la y 1b, se presenta un gemplo del patrén correspondiente a
Negociacion Terminada con Produccion, y € escenario COBRAR TRAMITE
correspondiente al caso de estudio Sistema Nacional de Emisién de Pasaportes (Leite
et al. 1996; Leite et al. 1997b). La negociacion comienza con un episodio de tipo
demanda (1), seguido por una secuencia de interacciones (2 a 3). El episodio 4 es una
produccion, y lanegociacién termina con un episodio de tipo respuesta (5).

Antes de ampliar y precisar € catdlogo de patrones de escenarios es necesario
corroborar que es viable su utilizacion en una situacion red. Justamente, en este
articulo se describe la primera versién de una heuristica que permite asociar un patrén
con una situacion. Esta heuristica ha sdo probada en algunos de los casos de estudio
disponibles (Leite et al. 2000).

3. Mecanismo de Derivacion de Escenarios Usando Patrones

El proceso de construccion de escenarios sin € uso de patrones (Leite et al.
2000) comienza partiendo desde €l Iéxico del dominio de la aplicacion, produciendo
una primera version de los escenarios derivados exclusivamente desde el LEL.

En primera instancia se adquiere conocimiento mediante observaciones, lectura
de documentacién, entrevistas y otras técnicas, y luego se procede a la moddlizacion
de ese conocimiento utilizando primero e LEL y luego los escenarios. Para dlo se
genera una lista de Stuaciones candidatas a escenario a partir de la informacion
contenida en € LEL. Posteriormente, esa informacion se sigue utilizando durante la
organizacion, verificacion y validacion de los escenarios.

La primera etapa en € proceso de derivacion de escenarios candidatos consiste
en la identificacion de los actores del UdeD. Posteriormente, se extraen del LEL los
impactos de los simbolos elegidos como actores principales y secundarios. Cada
impacto da lugar a un escenario que se incorpora a la lista de escenarios candidatos.
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El titulo ddl escenario esta compuesto por e verbo (accién) incluido en € impacto

expresado en infinitivo més un predicado tomado del impacto (Hadad et al. 1998).

Posteriormente se procede a crear los escenarios candidatos, extrayendo tanta

informacién del LEL como sea posible y aplicando las heuristicas de creacién.

En este trabajo se presenta una serie de preguntas que se aplicaran al impacto en
cuestion, con € objeto de poder determinar € patrén correspondiente al escenario
candidato y asf poder reusar la estructura de ese patron paralacreacién del mismo. En
la figura 2 se presenta e &bol de decisén para la seleccion del patrédn

correspondiente.

Al aplicar d arbol de decision de la figura 2 a cada uno de los impactos de los
simbolos del LEL correspondientes a los actores, se determina un patrén de escenario
cuya estructura es conocida. Esto permite describir cada uno de los componentes del

escenario con mayor precision.

Produccién

Colaboracién
SI /'

SI

éHay
un

solo

actor?

éSélo
una
respuesta?

Etapa de
Negociacidn con

éHay .
¢Hay roles necesidad NO disparador de
similares o de escenarios
complementa- respuesta?

rios entre los
actores?

Fin de Negociacidn

SI
~— Negociacién

previo?

éSélo
una
respuesta?

Negociacidn
Inconclusa con
9 disparador de
NO escenarios

éHay

necesidad
de

respuesta?

NO

—> Servicio
éUno de

los actores
es siempre
pasivo?

) _Il\_legoz.:iazc:iién
NO Terminada

Fig. 2: Arbol de decision parala seleccion de patrones
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Utilizando las heurigticas del proceso de construccién de escenarios sin € uso de
patrones, d titulo se obtiene directamente a partir del impacto del simbolo del LEL.
Al haber seleccionado un patron es ahora posible contrastar € titulo generado con €
esperable para ese patron, permitiendo la redizacion de correcciones cuando sea
necesario, con una guia sdlida. Luego, para cada impacto que representa un posible
escenario, se verificas contiene un simbolo del LEL que pertenezca ala clasificacion
Verbo. En caso afirmativo, se define € objetivo del escenario en base al nombre del
escenario, € punto de vista de la aplicacién y la nocion de este simbolo que
representa una actividad. Nuevamente esta disponible € patrén para dar marco a
objetivo obtenido y eventualmente evitar desvios. Se identifican los actores y los
recursos que surgen de la informacion de este simbolo, contando sempre con €
patrén como fuente de verificacion, y se definen | os episodios del escenario a partir de
cada impacto dd simbolo.

Resulta entonces evidente que al haber identificado un patrén para € escenario
gue se et construyendo, se dispone de una gran ayuda en la escritura de cada uno de
los componentes nombrados, ya que € patrén contiene pautas orientadoras. Por 1o
tanto, € patrén constituye una fuente de informacion adicional, no sdlo en lo que se
refiere a contenido, sino también en cuanto a la estructura de cada componente del
escenario.

Produccidn

éHay
un

solo

actor?

Interaccion

Colaboracién
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necesidad
de

respuesta?

NO \b Respuesta

¢Hay roles
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complementa-
rios entre los
actores?

NO

NO

previo?

sI /y Demanda

éHay
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NO\; Servicio

NO
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Fig. 3: Arbol de decision para episodios de escenarios candidatos

Con respecto alos episodios, por gemplo, cada patron incluye pautas acerca del
tipo, nimero y orden de los episodios que deberdn incluirse. De ese modo, la
aplicacion de la heuristica segiin la cual los episodios se definen a partir de los
impactos ddl simbolo Verbo, puede convertirse en unatarea mas sencillay precisa.

La contrastacion del componente episodios del escenario obtenido con € patron
previamente seleccionado no es directa. Es necesario haber determinado € tipo de
cada uno de los episodios involucrados segin la clasificacion mencionada en la
seccion 2. La determinacion del tipo que corresponde a cada episodio puede también
lograrse mediante un arbol de decisién, en este caso presentado en lafigura 3.

4. Ejemplo
En esta seccion se presenta un gemplo extraido dd caso de estudio
correspondiente a Agenda de Reuniones (van Lamsweerde 1993; Hadad et al 1998).

En laFig. 4 se presenta la descripcion del LEL del simbolo Convocado, uno de
los actores secundarios de este caso de estudio. Siguiendo las heuristicas, por cada
uno de los impactos se generara un escenario candidato.

Convocado

Nocioén:
* Personainvitadaalareunién

I mpacto:

» puedeinformar sus horarios disponibles

» puede dar € _aviso de concurrencia

» debeestar en € lugar, fechay horarios establecidos en la convocatoria

=> puede dar € _aviso de no concurrencia

» asigna unreemplazante en caso de no poder asistir y lo informaal convocante
0 Secretaria

» puede definir € material pararepartir

» registrael tiempo detradado delareunion
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Fig. 4: Descripcion del simbolo Convocado en € LEL

Si se considera € impacto: “puede dar € aviso de no concurrencia’, se generara
un escenario candidato denominado AVISAR LA NO CONCURRENCIA.

Si se aplica d arbol de decision para escenarios a este impacto, se obtendré €
siguiente resultado:

Escenario: AVISAR LA NO CONCURRENCIA

Produccién

Etapa de
» Negociacién
Patron: Fin de Negociacion

Colaboracié
Etapa de Negociacién

\—' con disparador de
escenarios

¢Roles
comple-
mentarios?

m

Fin de Neaociacion

éPedido

previo? Negociacién

Inconclusa

Negociacién Inconclusa
con disparador de
escenarios

Servicio

éUn
actor
pasivo?

Negociacién
Terminada
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Respuesta: No

(1) Pregunta: ¢Hay (3) Pregunta: ¢Hay

un solo actor? : S
Respuesta: No, un pedido previo”
porque esta Respuesta: S, la
implicito un actor convocatoria
guerecibe d aviso (4) Pregunta: ¢Hay
(2) Pregunta: ¢Hay P;f;agode
rolessimilareso Respuecta: No

complemen-tarios?

Fig.5: Ejemplo de aplicacion del arbol de decision para escenarios

Este proceso permite determinar que € patrén de esta situacién corresponde a un
Fin de Negociacion. Debe notarse que este andlisis permite establecer que € escenario
podra asociarse con un patrén de una familia de patrones cuya caracteristica
fundamental corresponde a Fin de Negociacion. A este grupo pertenecen también
patrones mixtos como Fin de Negociacion con Produccién y/o Servicio y/o
Col aboracion.

En la figura 6 se presenta @ escenario AVISAR LA NO CONCURRENCIA,
generado utilizando las heuristicas.

Para poder contrastar € componente Episodios del escenario con € patron
previamente seleccionado, se utiliza € segundo arbol de decision presentado en la
seccion anterior. En lasfiguras 7 a 9 se presentan los resultados de aplicar dicho arbol
a cada uno de los episodios.

Este andlisis permite determinar que € episodio de la figura 8 es dd tipo
Respuesta, caracteristica que puede verificarse en @ Patrén Fin de Negociacién. Sin
embargo, los otros dos episodios corresponden a tipo Produccion, lo que lleva a
establecer que € escenario tendrd la estructura de un Fin de Negociacion con
Produccion, cuyo patron puede observarse en lafigura 10.
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Titulo: AVISAR LA NO CONCURRENCIA

Objetivo: Registrar que @ convocado no asistira alareunion

Contexto:

Debe realizarse previamente una convocatoria, en lacua se solicitaalos convocados
gue confirmen 0 no su asistencia
El convocado pudo ya haber informado su concurrencia

Actores.

convocado
secretaria
convocante

Recur sos:

agenda
listado para convocatoria

medi os de comunicacion (teléfono, fax, correo, computadora, etc.)
Episodios:

1. El convocado se comunica por teléfono, fax o personalmente a sitio establecido parala
confirmacién de asistencia, informando al convocante o secretariaque no asistirdala
reunion. Restriccidn: debe efectuarse con anticipacion alafechade lareunion

La secretaria 0 convocante registra en la agenda que no asistira
3. Lasecretaria o convocante registraen €l listado de convocados que no asistira

N

Fig. 6: Escenario AVISAR LA NO CONCURRENCIA

Episodio: La secretaria o convocante registra en la agenda que € convocado no
asigtira

Produccién

an (2) Pregunta: ¢Hay un solo actor?

actor? Respuesta: Si, la secretariao € convocante

.

Tipo de episodio: Produccion

Fig.7: Ejemplo de aplicacion del arbol de decision para episodios
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Episodio: El convocado se comunica por teléfono, fax o personamente a sitio establecido
parala confirmacién de asistencia, informando a convocante o0 secretaria que no asistira a

lareunion.

Produccién

éUn
solo
actor?

Colaboracién

Interaccidn

¢Res-
puesta?

¢Roles
comple-
mentarios?

(2)\

m

Respuesta

éPedido
previo?

/V Demanda

¢Res-
puesta?

\A Servicio

Tipo de episodio: Respuesta

(1) Pregunta: ¢Hay un solo
actor?

Respuesta: No, porque seincluye
explicitamente un actor que
recibe e aviso

(2) Pregunta: ¢Hay roles
similares o complementarios?
Respuesta: No, € convocado
tieneunrol activo, y la secretaria
o0 € convocantetienen roles
pasivos

(3) Pregunta: ¢Hay un pedido
previo?

Respuesta: Si, la convocatoria
(4) Pregunta: ¢Hay necesidad de
respuesta?

Respuesta: No

Fig . 8: Ejemplo de aplicacién del &rbol de decision para episodios

Episodio: La secretaria 0 convocante regisra en € listado de convocados que €

convocado no asistira

Produccién

.

Tipo de episodio: Produccion

(1) Pregunta: ¢Hay un solo actor?
Respuesta: Si, la secretaria o € convocante

Fig. 9: Ejemplo de aplicacién del &rbol de decision para episodios
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Cada uno de los componentes del Escenario de la figura 6 puede ser contrastado
exitosamente con € patrén Fin de Negociacion con Produccion. Puede observarse,
por gemplo, en e componente Objetivo, la existencia de una precondicion en €
escenario que determina la necesidad de una stuacién donde se inicié esta
negociacion. En particular, en este caso se trata de la convocatoria, que estara
modelada en otro escenario.

Fin de Negociacion con Produccion

Titulo:
Finalizaci 6n de una actividad mediante transacci ones

Objetivo:
Dar por finalizada una actividad que requiere una secuencia coordinada de
acciones por parte de los actores junto con actividades de produccién intercaladas
Contexto:
Ubi caci6n geogréfica: generalmente el lugar de trabajo del actor principal
Precondi ciones: debe haber una situacion que dioinicio alanegociacién
Ubi cacion temporal : general mente determinado por € actor principa y
posiblemente breve

Actores:
Varios, a menos dos

Recur sos:
Al menos uno, generalmente muchos

Episodios:

Por lo menos uno como el siguiente
Un actor realiza una accion que responde a la accion anterior y que a su vez,
reguiere respuestainmediata de otro actor.

o, por lo menos uno de los siguientes:
Un actor realiza alguna actividad que produce algiin efecto sobre el macrosistema,
y que es indispensable para continuar con la transaccion

y uno como el siguiente
Un actor realiza una accién que responde a la accidn anterior y que no requiere

respuesta
Pueden estar en secuencia o constituir grupos no secuenciales

excepto el dltimo que debe ser Unico
Excepcion: Circunstancia que obstaculiza €l cumplimiento del objetivo

Fig. 10: Patrén Fin de Negociacion con Produccion
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5. Conclusiones

El uso de patrones en e proceso de construccion de escenarios enriquece las
heurigticas existentes, ya que brinda orientacion en € proceso de construccién y
ademés ofrece una fuente de confirmacién del escenario en desarrallo.

En dintesis, los patrones de escenarios permiten € reuso con un ato grado de
abstraccion, ya que constituyen una guia en un proceso bien determinado y claro de
reuso.

La sdleccion del patrén no es un proceso intuitivo, sino que se cuenta con un
arbol de decision que permite elegir d patron, o la familia de patrones, con un alto
grado de certeza. Una vez seleccionado € mismo, se lo toma como base, y se
reemplaza € texto nominal de cada componente por la informacion extraida del
UdeD.

El segundo arbol de decision permite seleccionar més especificamente € patron
dentro de la familia de patrones determinada por medio del primer arbol, y confirmar
€l escenario en desarrallo, contrastéandolo con la estructura del patrén sel eccionado.
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