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Resumen. La idea central del uso de patrones en la construccion de escenarios
consiste en aportar la experiencia acerca de situaciones similares acumulada en
los patrones a las técnicas existentes. Analizando desde un punto de vista
estructural las situaciones, es posible asociar la situaciéon, completa o
parcialmente, con uno o mas patrones de un catdlogo. Una vez determinado el
patrén que mas se aproxime a la situacion real, se reusa su estructura con el fin
de derivar el escenario mas facil y directamente. En el presente articulo se
propone una modificacion a la heuristica de construccion de escenarios y se
analizan los resultados obtenidos al aplicarla a dos casos de estudio cuyos
escenarios ya habian sido obtenidos sin patrones.

1. Introduccion

La necesidad de asegurar un buen entendimiento entre los ingenieros de requisitos
y los clientes/usuarios ha inducido a la investigacion y desarrollo de métodos que
permitan una mejor colaboracidon entre todos los participantes del proceso de
definicion de requisitos. Los escenarios pueden ser un medio de lograr este objetivo,
puesto que permiten mantener mucha informacion en una forma que los involucrados
pueden reconocer, proveyendo asi un atractivo medio de comunicacion entre ellos.

La palabra escenario, definida como “sucesos de la vida real que consisten en
acciones que pueden observarse” en el diccionario Kapeluz de la lengua espafiola ha
sido usada por largo tiempo en diferentes disciplinas (estrategia militar, toma de
decisiones, marketing, economia). La comunidad de software proveydé una nueva
semantica para escenarios, donde un escenario es visto como una técnica de
descripcion que es tanto enfocada al proceso como centrada en el usuario. La
literatura de software ha sido prolifica en proveer diferentes representaciones,
interpretaciones y procesos para implementar el concepto de los escenarios [1] [2] [3],
pero el mayor énfasis se puso en la descripcion narrativa y el uso de casos o ejemplos,
aunque ya en [2] se proponia un tipo de patrones de casos o patrones semanticos “...
que permiten asociar un caso semantico con los diferentes elementos del caso de uso”.

Los escenarios son al mismo tiempo una representacion con un grado de certeza y
legibilidad altos. Esta combinacion se logra mediante el uso del lenguaje natural con
una estructura semiformal. Esta estructura constrifie al ingeniero de requisitos
quitandole libertades en la construccion de los escenarios, pero preserva la facilidad
de lectura para cualquier involucrado en el proceso. Esto implica una gran reduccion
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del gap semantico ya que el ingeniero de requisitos es preciso al registrar la
informacion disponible en una estructura predefinida, pero el cliente/usuario no se
enfrenta con una notacion extrafia que limita su comprension.

El uso de escenarios como una técnica para entender el problema a resolver
usando un sistema de software ha sido recomendado por varios autores [4], [5], [6],
[7]. Los escenarios describen situaciones teniendo en cuenta aspectos de uso,
permitiendo: conocer el problema, unificar criterios, ganar compromiso con
clientes/usuarios, organizar los detalles involucrados y entrenar a nuevos
participantes.

Aunque se han propuesto diferentes representaciones y técnicas para la
construccion de escenarios, existe una falta de precision acerca de cuando y cémo los
escenarios deberian ser usados, y que ha sido extendida a los ingenieros que estan
usando estas técnicas en la practica. La mayoria de los desarrolladores ven la creacion
de escenarios mas como una tarea artesanal que como un trabajo de ingenieria.
Estudios recientes respecto al uso real de escenarios en la Ingenieria de Requisitos [2]
[8] han probado claramente este hecho, apuntando a la necesidad de definiciones mas
detalladas acerca de la construccién de escenarios como una contribucién inevitable
para incrementar su uso en situaciones reales.

Una de las posibles formas de construir escenarios es basarse en el vocabulario del
Universo de Discurso. Este vocabulario refleja las palabras peculiares y mas usadas
en el mismo. Un modelo que permite registrar ese vocabulario es el LEL (Léxico
extendido del Lenguaje) [9] [3]. Se trata de una estructura especial, compuesta por
un conjunto de simbolos que representan el lenguaje de la aplicacion y esta basada en
una idea muy simple: entender el lenguaje del problema, sin preocuparse por entender
el problema en si.

Si bien existen heuristicas que permiten construir escenarios a partir de los
términos del LEL, es posible que una definiciéon incompleta o incorrecta de algin
término lleve a la construccion de escenarios erréneos. Contar con patrones de
escenarios, permitira reconocer un patrén para cada situacion y asi se podra refinar y
corregir la definicidon inicial con el fin de describir mas precisamente la realidad, y
poder derivar un producto de software de mejor calidad.

El objetivo que se persigue en este trabajo es reportar la integracion de un catalogo
de patrones a las heuristicas del proceso de Construccion de Escenarios, y la
comparacion de los escenarios obtenidos al aplicar las heuristicas originales con los
resultados de aplicar la heuristica mejorada con los patrones.

2. Patrones

Un escenario es una representacion de una situacion que sucede en el UdeD
(Universo de Discurso). Este trabajo se basa en el proceso de construccion de
escenarios descripto en [10] y la estructura utilizada para representar un escenario
contiene los siguientes elementos: Titulo, Objetivo, Contexto, Recursos, Actores,
Episodios y Excepciones [11]

El proceso de construccion se basa en el Léxico extendido del Lenguaje (LEL)
que refleja el lenguaje de un dominio de aplicaciéon dado. El proposito del LEL es
registrar simbolos (palabras o frases) peculiares del dominio de la aplicacién. Cada
entrada en el 1éxico estd compuesta por uno o varios nombres (si hay sinénimos), y
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dos descripciones. La primera, llamada Nocion, es similar a la que aparece en un
diccionario comun, y su objetivo es indicar la denotacién de la palabra o frase (define
lo que el simbolo es). La segunda, llamada Impacto, describe la connotacion de la
palabra o frase (define coémo actia el simbolo en el sistema).

El conocimiento adquirido por medio de observaciones, lectura de documentos,
entrevistas, y otras técnicas, es modelado usando el LEL, en primer término, y los
escenarios, mas tarde. Una primera version de los escenarios es derivada a partir de la
informacion del LEL.

La primera etapa en la actividad 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.

El titulo del escenario esta compuesto por el verbo (accidon) incluido en el impacto
expresado en infinitivo mas un predicado tomado del impacto. Cuando diferentes
actores ejecutan la misma accién, es muy probable que dos o mas escenarios de la
lista compartan el titulo. En ese caso todos ellos excepto uno seran eliminados de la
lista.

Posteriormente se procede a describir los escenarios candidatos, extrayendo tanta
informacion del LEL como sea posible y aplicando las heuristicas de creacion. [12].
Luego, estos escenarios son completados desde diferentes fuentes de informacion y
organizados para obtener un conjunto de escenarios consistente que representa el
dominio de la aplicacion.

Con el fin de definir patrones que permitan mejorar este proceso de construccion,
se analizaron los escenarios correspondientes a diferentes casos de estudio, buscando
caracteristicas comunes [13] [14] [15]. A partir del analisis de los episodios de
escenarios de los casos de estudio se pudo determinar la existencia de diferentes tipos
de situaciones con caracteristicas bien definidas. Estas caracteristicas no sélo se
refieren a los episodios sino también a los 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 elementos, como por ejemplo el tipo y
numero de actores, el nimero de recursos, etc.

Asi, se definieron los siguientes patrones: Produccion, con un solo actor llevando
a cabo una actividad, y Colaboracion, Servicio y Negociacion con dos o mas actores
ejecutando una actividad que puede ser cooperativa, en beneficio de uno de los
actores, o una secuencia coordinada de acciones, respectivamente. En el caso de la
Negociacioén, dependiendo de si la situacidbn comienza, continua, finaliza o se
desarrolla completamente en el escenario, sera Negociacion Inconclusa, Etapa de
Negociacion, Fin de Negociacion o Negociacion Terminada.

Cuando la actividad queda inconclusa en un escenario, es posible que su
finalizacion dependa de varias situaciones futuras. En ese caso, los patrones seran
Negociacion Inconclusa con Disparador de Escenarios y Etapa de Negociacion con
Disparador de Escenarios.

Se observa que existen situaciones donde se presentan combinaciones de
diferentes tipos de episodios, dando lugar a escenarios compuestos. De esas
combinaciones, surgen los siguientes patrones: Produccion + Servicio +
Colaboracion, Negociacion inconclusa con produccion o servicio o colaboracion,
Fin de Negociacion con produccion o servicio o colaboracion, Etapa de
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Negociacion con produccion o servicio o colaboracion, Negociacion terminada con
produccion o servicio o colaboracion, Negociacion inconclusa con Disparador de
Escenarios y produccion o servicio o colaboracion, y Etapa de Negociacion con
Disparador de Escenarios y produccion o servicio o colaboracion.

En la definicion de los patrones se busco tener una estructura basica, que pudiera
ser reusada, de modo de facilitar la construccion.

Comparando los patrones obtenidos de esta manera con los patrones propuestos en
[2] se puede notar que ambos difieren esencialmente en la granularidad de su alcance,
dado que los patrones de Rolland estructuran detalles constructivos de un caso de uso,
mientras que los aqui utilizados se aplican a los escenarios como un todo. Es
concebible que ambas estrategias puedan integrarse satisfactoriamente, ya que la
interseccion de sus dominios es muy reducida.

Los patrones consisten, en principio, en un texto guia, que para cada secciéon del
escenario incluye pautas acerca del contenido que debera tener dicha seccion. Por
ejemplo, para la seccion de episodios, se da una descripcion general del tipo de
episodios, dando pautas acerca de la cantidad de episodios de cada tipo que deberan
aparecer en el escenario y el orden en que deberan escribirse [13] [14]. En la figura 1
se presenta el patron correspondiente a Produccion.

PATRON: PRODUCCION

TITULO: Realizacion de una actividad productiva
OBJETIVO: Producir un efecto sobre el macrosistema
CONTEXTO:

Ubicacion geografica: generalmente el lugar de trabajo del actor principal
Precondiciones: puede tener precondiciones

Ubicacion temporal: generalmente determinado por el actor principal y
posiblemente prolongado

ACTORES: Varios, al menos uno
RECURSOS: Al menos uno, generalmente muchos

EPISODIOS:
POR LO MENOS DOS COMO EL SIGUIENTE
Un actor realiza alguna actividad que produce algun efecto sobre el
macrosistema.
PUEDEN ESTAR EN SECUENCIA O CONSTITUIR GRUPOS NO
SECUENCIALES

EXCEPCION: Circunstancia que obstaculiza el cumplimiento del objetivo

Figura 1. Patron Produccion

Para decidir qué patron aplicar en la derivacion de un escenario se ha propuesto una
serie de preguntas que, aplicadas a cada uno de los impactos de los simbolos del LEL
para los actores del UdeD, permiten determinar el patréon que corresponde al escenario
candidato [15]. En la figura 2 se presenta un arbol de decision conteniendo dichas
preguntas.
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Figura 2. Arbol de decision para la seleccion de patrones

Al aplicar el arbol de decision a cada uno de los impactos de los simbolos del LEL
correspondientes a los actores, se determina un patron de escenario cuya estructura es
conocida. Esto permite describir cada uno de los componentes del escenario con
mayor precision. Por ejemplo, es posible contrastar el titulo generado con el esperado
para ese patron, permitiendo la realizacion de correcciones cuando sea necesario, con
una guia solida.
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Figura 3. Arbol de decision para episodios de escenarios candidatos

Al haber identificado un patrén para el escenario que se estad construyendo, se
dispone de una gran ayuda en la escritura de cada uno de los componentes
nombrados, ya que el patrdn contiene pautas orientadoras. Por lo tanto, el patron
constituye una fuente de informacion adicional, no sélo en lo que se refiere a
contenido, sino también en cuanto a la estructura de cada componente del escenario.

La contrastacion del componente episodios del escenario obtenido con el patron
previamente seleccionado no es directa. Es necesario determinar el tipo de cada uno
de los episodios involucrados. Esta clasificacion puede hacerse también mediante una
serie de preguntas que pueden verse en el arbol de decision de la figura 3.

El primer arbol guia la construccion del escenario. La aplicacion del segundo
arbol, en cambio, esta mas orientada a la verificacion que a la construccion.

3. Integracion de patrones al proceso de construccion

El proceso de construccion de escenarios comienza en el 1éxico del dominio de la
aplicacion, produciendo wuna primera version de los escenarios derivada
exclusivamente desde el LEL. Estos escenarios son mejorados utilizando otras fuentes
de informacién y organizados para obtener un conjunto consistente de escenarios que
representen al dominio de la aplicaciéon. Durante o después de estas actividades, los
escenarios son verificados y validados con los clientes/usuarios para detectar
Discrepancias, Errores y Omisiones (DEO).

El proceso completo comprende cinco actividades: Derivar, Describir, Organizar,
Validary Verificar, como puede verse en el diagrama SADT de la figura 4.
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Figura 4. SADT del Proceso de Construccion de Escenarios

La propuesta de este trabajo es incorporar el Catidlogo de Patrones a las etapas
Derivar y Describir del proceso de construccion de escenarios, y los arboles de
decision presentados en la seccion a la actividad Describir.

La actividad Derivar estd compuesta por cuatro actividades: Identificar Actores,
Identificar Escenarios 'y Crear Escenarios. En la segunda, al momento de generar la
lista de escenarios candidatos, es posible obtener alguna guia acerca del patron a
utilizar. En esta etapa, si varios actores comparten la misma situacion, se procede a
eliminar escenarios candidatos de la lista, dejando s6lo uno que finalmente describira
la situacion. Con la incorporacion de patrones es posible mejorar este paso, ya que, si
los titulos que describen la situacién coinciden totalmente, es probable que el
escenario a derivar corresponda a una Celaboracion, mientras que si los titulos son
similares y de alguna manera complementarios, es probable que se trate de
Negociacion o Servicio.

La actividad Describir consta de cuatro actividades: Completar Componentes,
Crear Subescenarios, Completar Restricciones 'y Completar Excepciones, que pueden
verse en la figura 5.
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Figura 5. SADT de la Actividad Describir

Los patrones se utilizan en la actividad Completar Componentes, cuyo diagrama
SADT puede verse en la figura 6.
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Figura 6. SADT de la Actividad Completar Componentes
(Las cajas en gris corresponden a las actividades que utilizan patrones)

En la actividad Seleccionar Patron se aplica el primer arbol de decision a los
impactos de los simbolos correspondientes a los actores del UdeD, determinando asi
el patron correspondiente a la situacion indicada por el mencionado impacto. Luego,
en la etapa Describir Componentes se describe el escenario candidato utilizando las
heuristicas de descripcion y reusando la estructura del patréon seleccionado. Con
respecto al componente Episodios, por ejemplo, cada patron incluye reglas acerca del
tipo, nimero y orden de los episodios.

A continuacién, en la etapa Refinar Patron, se aplica a cada episodio el segundo
arbol de decision, lo que permitira refinar el patron elegido, y mejorar su descripcion.
Con el patrén refinado, en la ultima etapa, se procede a rescribir cada componente
segun la informacion contenida en el nuevo patrén. En general, el patrén refinado es
una variacion del patrén seleccionado mediante el primer arbol. En la mayoria de los
casos se trata de un patrén que combina a ese patréon con otro/s. Si se introducen
herramientas en el proceso de construccion de escenarios, seria util disponer de un
editor de escenarios, el cual permitiria que la Descripcion de Componentes se hiciera
contando con la estructura del patrén seleccionado como base, y con las pautas del
patron como guia para la escritura de cada uno de los componentes.

En cuanto a los episodios, a medida que se fueran escribiendo, se los someteria al
segundo arbol de decision para clasificarlos y poder asi contrastar el escenario que se
esta escribiendo con el patron seleccionado, refinando esta seleccion si fuera
necesario, como se indico anteriormente.
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4. Aplicacion a un caso de estudio

En esta seccion se presenta un ejemplo de derivacion de escenarios utilizando la
heuristica del proceso de construccion original, en primera instancia, y luego
incorporando los patrones al proceso. A continuacion se describe el caso de estudio
utilizado para el ejemplo.

Plan de Ahorro y Préstamo: Un concesionario de vehiculos 0 km. ofrece planes
de pago en cuotas a largo plazo. Se constituye un grupo de personas fisicas o legales
cuyo objetivo individual es la adquisicion de un vehiculo mediante el pago de cuotas
mensuales. Cada mes se efectia un acto de adjudicacion con el fin de entregar dos
vehiculos a los participantes, uno por sorteo y otro por licitacion. El sorteo da a todos
los participantes la posibilidad de obtener en forma anticipada un vehiculo mediante
una asignacion al azar. La licitacion permite a aquellos participantes que desean
obtener el vehiculo inmediatamente, adelantar el pago de varias cuotas. El sistema
administra la asignacion mensual de vehiculos, el cobro de las cuotas, la constitucion
de grupos, la sustitucion, renuncia o expulsion de participantes, el seguimiento de los
deudores y la actualizacion del valor de las cuotas en caso que el fabricante cambie el
modelo y/o el precio de los vehiculos. Por lo tanto, este complejo sistema requiere
muchos controles legales y econdmicos y flexibilidad suficiente para soportar
cambios constantes en el mercado y en las politicas de la compaiiia. [16] [17] [18]

4.1 Ejemplo de derivacion sin patrones

En la figura 7 se presenta un ejemplo de derivacion de un escenario utilizando las
heuristicas del proceso de Construccion de Escenarios. Se utiliz6 para la
representacion del proceso, el esquema descripto en [10]. Las palabras o frases
subrayadas son simbolos del 1éxico correspondiente al caso de estudio. Los nlimeros
sobre las flechas representan los diferentes pasos en la aplicacion de la heuristica:

1. A partir de las entradas del LEL se genera la lista de actores

2. Se consulta la entrada del LEL para cada uno de los actores de la lista

3. A partir de los impactos de estas entradas del LEL, se produce la lista de escenarios
candidatos

4. Como los impactos seleccionados contienen un simbolo de tipo Verbo, se consulta
dicho simbolo en el LEL

5. Debido a que hay dos actores que participan en la misma actividad, y por lo tanto
mas de un impacto que la describe, se deriva un solo escenario a partir de ellos,
eliminando el resto de escenarios candidatos de la lista

6. Se usa la nocion del simbolo Verbo del LEL para definir el objetivo, los actores y
los recursos

7. Se utilizan los impactos del simbolo Verbo del LEL como base para describir los
episodios

8. A partir de los impactos correspondientes al simbolo Sujeto del LEL, considerados
en el paso 3, se deriva la informacion de contexto
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Simbolo del LEL (Sujeto) Simbolo del LEL (Sujeto)

ADJUDICATARIO Entradas del LEL ADMINISTRADORA / CONCESIONARIA
Nocién: "
Nocién:

- Adherente sin deuda pendiente . .

Ue ha resultado favorecido en - Sociedad que ejerce los derechos y asume
Sn acto de adiudicacion las obligaciones establecidas en el contrado
acto de adjudicacion

| ! Lista de Actores de plan de ahorro

— Impactos:
8 . Impactos:

- Puede aceptar la adjudicacién Actores Principales: 3 - " 8

or sorteo mediante « Adherente - Acepta o rechaza solicitudes de adhesion
comunicacion fehaciente > Adjudicatario - Administra el funcior?arr.]ieng? de caga grupo

N Drierde rerhomer Te ot il Lo w P -

ral » Puede rechazar la adjudicacion » Administradora zeei?rcea??jglebli::d udicacion del bien y de
- Qi ega del bien
%gjg;’;ﬁem& Solicitante - Notifica que un adherente ha sido

- Puede solicitar el cambio del beneficiado en el sorteo o en la licitacién,
bien una vez quem Actores Secundarios: mediante comunicacién fehaciente
;Judicado « Compaiiia de Seguros - Registra la aceptacion de la adjudicacion

- Debe continuar pagando las * Escribano  por sorteo R
cuotas mensuales del Plan de T » Registra el rechazo de la adjudicacién por
ahorro N sorfeo . I .

- Puede realizar una cancelacion —— > Determina nuevo adjudicatario en caso de
anticipada de su deuda con la 4 rechazo de la adjudicacién por sorteo
md- - - Notifica que se ha efectuado la liguidacion

- Debe contratal Lista de escenarios candidatos ?:h:;:::so mediante comunicacién
el bien * Solicitar el cambio del bien - Toma decisiones en situaciones no

— I Aceptar la adjudicacion por sorteo previstas en el contrato del plan de ahorro
N P iz - Convoca asamblea de adherentes ante la
5 » Rechazar la adjudicacién por sorteo discontinuacion del bien
* Continuar pagando las cuotas mensuales del Plan de ahorro
* Registrar la aceptacion de la adjudicacién por sorteo
sorteo
D . — .
* Notificar la liquidacién de un grupo
Simbolo del LEL (Verbo)
RECHAZO DE LA ADJUDICACION POR SORTEO / RECHAZAR
LA ADJUDICACION POR SORTEO
6 Nocién:
- Se produce cuando el adjudicatario manifiesta su negativa a aceptar
la adjudicacién o deja vencer el plazo establecido, 0 no cumple con
los requisitos corresponidnetes a la adjudicacion
Impactos:
- El adjudicatario puede no aceptar o dejar vencer el plazo anterior 7
hasta tres veces. Si ocurre por cuarta vez, la Administradora se
reserva el derecho de dar por resuelta la solicitud de adhesién
- Si se trata del ultimo acto de adjudicacion, la Administradora puede
optar por exigir el cumplimiento de la obligacion de recibir elbien o
dar por resuelta la solicitud de adhesion
Escenario candidato derivado
—¥ TiTULO: RECHAZAR LA ADJUDICACION POR SORTEO
OBJETIVO: Registrar el rechazo de la adjudicacion por sorteo y determinar nuevo adjudicatario
CONTEXTO: Un adherente ha sido beneficiado con un bien en el ultimo acto de adjudicacién <
Restriccién: Tiene un plazo de cinco dias para la aceptacion de la adjudicacién
ACTORES:  Adjudicatario
Administradora

RECURSOS: Comunicacion fehaciente de rechazo del adherente beneficiado en el acto de adjudicacién
EPISODIOS: L
Se recibe la nota de rechazo o se comprueba el vencimiento del plazo de cinco dias

Se registra el rechazo de la adjudicacién por sorteo

Se determina como nuevo adjudicatario al adherente sorteado en el orden siguiente que se
encuentre al dia con los pagos

Se debe enviar comunicacién fehaciente de adjudicacién al nuevo adjudicatario

Sl se trata del atimo acto de adjudicacion ENTONCES la Administradora podréa exigir el
cumplimiento de la obligacién de ACEPTAR LA ADJUDICACION o RESOLVER LA SOLICITUD
DE ADHESION

Sl es la cuarta vez que el adjudicatario rechaza la adjudicacion ENTONCES la Administradora
tiene el derecho de RESOLVER LA SOLICITUD DE ADHESION

Figura 7. Derivacion de un escenario utilizando la heuristica de construccion
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4.2 Ejemplo de derivacién con patrones

Si ahora se repite el proceso de derivacion de este escenario, pero aplicando la
heuristica ampliada con los patrones, el proceso se modificard, como puede verse en
la figura 8.

1V (%)
1 (2)

Entradas del LEL

()

Simbolo del LEL (Sujeto)

Simbolo del LEL (Sujeto)

ADJUDICATARIO
ADMINISTRADORA / CONCESIONARIA

Nocién: Lista de Actores )
Adherente sin deuda pendient Nocion:
- Adherente sin deuda pendiente que Actores Principales: !
ha resultado favoreoido on un aoto Actores P - Sociedad que ejerce los derechos y asume las

obligaciones establecidas en el contrado de

de adjudicacién bs iudi i
> Adjudicatario plan de ahorro
Impactos: » Administradora | .
P i Impactos:

- Puede aceptar la adjudicacion por + Solicitante X - "
sorteo mediante comunicacion - Acepta ° ’ed‘aza,w
fehaciente At s - - Administra el funcionamiento de cada  grupo

[ N — ctores Secundarios: - Se encarga de la adjudicacion del bien y de la

e Ps?‘jf rechazar la e + Compaiiia de Seguros entrega del bien

adjudicacion por sorteo_ + Escribano - Notifica que un adherente ha sido beneficiado
MEd’ante comunicacion en el sorteo o en la licitacion , mediante
fehaciente

comunicacién fehaciente

- Puede solicitar el cambio del bien - Registra la aceptacion de la adjudicacion por

una vez que le fue adjudicado sorteo v
- Debe continuar pagando las cuotas » Registra el rechazo de la adjudicacién por

mensuales del Plan de ahorro v sorteo ( )
- Puede realizar una cancelacién » D nuevo io en caso de v

anticipada de su deuda con la \4 rechazo de la adjudicacién por sorteo )

Administradora

- Notifica que se ha efectuado la liquidacién de
un grupo, mediante comunicacion fehaciente

- Toma decisiones en situaciones no previstas
en el contrato del plan de ahorro

- Convoca asamblea de adherentes ante la
discontinuacién del bien

« Aceptar la adjudicacion por sorteo
'| » Rechazar la adjudicacion por sorteo
« Solicitar el cambio del bien

« Continuar pagando las cuotas mensuales del Plan de
ahorro

- Debe contratar un seguro para el
bien

Lista de escenarios candidatos

Arbol de Decisién para Escenarios

* Registrar la aceptacion de la adjudicacion por sorteo

» Registrar el rechazo de la adjudicacion
por sorteo

» Determinar nuevo adjudiactario en caso
de rechazo de la adjudicacion por sorteo

* Notificar la liquidacion de un grupo

PATRON h PATRON h
Simbolo del LEL (Verbo) ~ ¢———————1

PATRON

vii
] Vi
Etapa de Negociacion Produccién Etapa de Negociacion
RECHAZO DE LA ADJUDICACION
POR SORTEO / RECHAZAR LA
VI VI VI ADJUDICACION POR SORTEO
Escenario candidato derivado

RECHAZAR LA REGISTRAR EL RECHAZO DE LA RECHAZAR LA
ADJUDICACION POR SORTEO ADJUDICACION POR SORTEO ADJUDICACION POR SORTEO

Figura 8. Derivacion de un escenario utilizando patrones
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Se procede del mismo modo hasta el paso 4 inclusive, pero a partir de alli el proceso
comienza a diferenciarse. A continuacion se describen las etapas que aparecen en la
figura. Los nimeros entre paréntesis corresponden a los pasos de la aplicacion de la
heuristica sin patrones.

L
II.

1.

Iv.

(1) A partir de las entradas del LEL se genera la lista de actores

(?) Se consulta la entrada del LEL correspondiente a cada uno de los actores de
la lista

(%) A partir de los impactos de estas entradas del LEL, se produce la lista de
escenarios candidatos.

(4) Como los impactos seleccionados contienen un simbolo de tipo Verbo, se
consulta dicho simbolo en el LEL

Se aplica el arbol de decision para escenarios a los impactos elegidos,
seleccionado asi un patrén para cada uno de ellos. A continuacién, se presenta
la secuencia de preguntas que se aplica a cada uno de los episodios, y el patron

seleccionado en cada caso:

IMPACTO:

Puede rechazar la adjudicacion por sorteo mediante comunicacion fehaciente
Pregunta: ;Hay un solo actor? Respuesta: No
Pregunta: ;|Hay roles similares o complementarios? Respuesta: No
Pregunta: (Hay un pedido previo? Respuesta: Si
Pregunta: (Hay necesidad de respuesta? Respuesta: Si
Pregunta: ;SOlo una respuesta? Respuesta: Si

PATRON: Etapa de Negociacion

IMPACTO:
Registra el rechazo de la adjudicacién por sorteo

Pregunta: (Hay un solo actor? Respuesta: Si

PATRON: Produccion

IMPACTO:

Determina nuevo adjudicatario en caso de rechazo de la adjudicacion por sorteo
Pregunta: (Hay un solo actor? Respuesta: No
Pregunta: ;|Hay roles similares o complementarios? Respuesta: No
Pregunta: (Hay un pedido previo? Respuesta: Si
Pregunta: (Hay necesidad de respuesta? Respuesta: Si
Pregunta: [SOlo una respuesta? Respuesta: Si

PATRON: Etapa de Negociacion
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VI. A partir de los patrones seleccionados y la lista de escenarios candidatos, se
derivan los escenarios. Si bien los tres impactos analizados hacen referencia al
mismo Verbo del LEL, al analizar el impacto correspondiente al Adjudicatario
se observa que existe una brecha temporal entre el momento en que se envia la
comunicacion de rechazo y el momento en que la Administradora la recibe y la
procesa. Por lo tanto, se deriva un escenario para el impacto del Adjudicatario,
y otro para los de la Administradora.

VII. (©) Se usa la nocion del simbolo Verbo del LEL para definir el objetivo, los
actores y los recursos

VIII. (7) Se utilizan los impactos del simbolo Verbo del LEL como base para
describir los episodios

IX. (9Y) A partir de los impactos correspondientes al simbolo Sujeto del LEL,
considerados en el paso III, se deriva la informacion de contexto

4.3 Comparacion entre ambos procedimientos de derivacion

Comparando los procedimientos de derivacion de escenarios presentados en las
secciones 4.1 y 4.2, la primera diferencia notable es el numero de escenarios
derivados. En el primer caso, se deriva un solo escenario, cuyo titulo es: Rechazar la
Adjudicacién por Sorteo, mientras que, al usar patrones en el proceso de derivacion,
los escenarios son dos: Rechazar la Adjudicacién por Sorteo y Registrar el
Rechazo de la Adjudicacién por Sorteo.

El escenario derivado primero, como puede verse en la figura 7, contiene a las
situaciones descriptas por los otros dos. Si se analiza la ubicacion temporal del
escenario derivado sin patrones, puede observarse que existe una brecha de duracion
desconocida entre el momento en que el Adjudicatario envia la comunicacidon
fehaciente de rechazo y el momento en que la Administradora procesa dicho rechazo.
Por lo tanto, el escenario esta describiendo dos situaciones en lugar de una. Con el
segundo método, la seleccion de los patrones lleva a detectar claramente ambas
situaciones, derivando dos escenarios en lugar de uno.

La heuristica sin patrones solo exige que se describa al menos uno de los
componentes del Contexto (Precondiciones, Ubicacion geografica y Ubicacion
temporal). El contexto del escenario de la figura 7 contiene Precondiciones, pero no
dice nada acerca de la Ubicacion geografica ni temporal. Por ello, es necesario
analizar todo el escenario para detectar la brecha mencionada antes. Al utilizar los
patrones seleccionados como guia para la descripcion, se cuenta con pautas para los
tres elementos, por lo cual se hace mas facil completar los tres, y se detectan mas
claramente los limites temporales de las situaciones.

Ademas, debido a que la heuristica sin patrones hizo que se unificaran los tres
impactos analizados derivando un solo escenario, al momento de describir los
episodios fue necesario adoptar el punto de vista de uno de los actores, en este caso la
Administradora. Esto hizo que se incluyeran solo las actividades llevadas a cabo por
dicho actor, omitiendo el o los episodios correspondientes al Adjudicatario, que
fueron sugeridos claramente por el patron correspondiente.

Debe notarse que ambas versiones fueron realizadas con una diferencia temporal
significativa (mas de un afio). Este aspecto es relevante ya que el error detectado al
utilizar patrones permanecié inadvertido durante un largo periodo incluyendo un
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proceso de inspeccion realizado sobre los escenarios de este caso de estudio [19].

Los problemas surgidos al aplicar la heuristica original se solucionarian, sin embargo,
al efectuar Inspecciones que contengan un checklist o un formulario orientado
especialmente al problema.

El uso de patrones maneja este problema en forma mas apropiada, ya que permite
anticipar los posibles errores y evitarlos. Las inspecciones, en cambio, descubren los
errores y exigen la reescritura de los escenarios. Detectar los problemas en el
momento mismo de la derivacioén, permite escribir escenarios de mejor calidad,
ahorrando mucho tiempo de reescritura.

Analizando todos los escenarios del caso de estudio pudo observarse que existen
brechas temporales y episodios omitidos en los siguientes escenarios:

- Cesion de Derechos y Obligaciones

- Liquidar intereses punitorios

- Sustituir adherentes

- Situacion de incumplimiento imputable al grupo
- Entregar el bien

- Solicitar cambio de bien

- Aceptar la adjudicacién

Por lo tanto, sobre un total de 22 escenarios, un 33 % presenta problemas similares
al del ejemplo analizado.
Se rescribieron también los siguientes casos de estudio:

Sistema Nacional para la Emision de Pasaportes [20] [3].
Este caso, desarrollado en la Universidad de Belgrano, se baso
en un sistema centralizado en el Departamento de la Policia
Federal, unica organizacion autorizada para la emision de
pasaportes en Argentina.

Sistema para el Control de Pos Graduacion [21]: desarrollado
en la Pontificia Universidade Catdlica do Rio de Janeiro para el
Dto. de Informatica de PUC-Rio.

En el primero, sobre un total de 24 escenarios del caso original, en 5 escenarios
se detectaron brechas temporales, o episodios omitidos, lo que representa un 21 % del
total. En el segundo caso, sobre un total de 8 escenarios, en 5 se detectd el mismo tipo
de problemas, representando un 62 % del nimero original de escenarios.

5. Conclusiones y trabajo futuro

Se ha propuesto una heuristica que incluye los patrones de escenarios en forma
natural en el proceso de construccion de los mismos.

Se ha aplicado esta heuristica a casos de estudio preexistentes obteniéndose
escenarios de mejor calidad que los obtenidos con anterioridad, especialmente en lo
que se refiere al contexto temporal y a los episodios.

Se ha observado que el 33% de los escenarios de un caso de estudio, 21% de otro
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y el 62% de un tercero adolecian del defecto de una mala definicion del contexto
temporal con sus consecuencias sobre los episodios.

Una brecha temporal no es una cuestion menor, ya que significa la existencia de
escenarios no descubiertos o parcialmente empotrados en otros, lo que naturalmente
provoca una solucion de software diferente de la que realmente se necesita.

Se ha encontrado que cuando dos términos del LEL dan lugar a un mismo
escenario la eliminacién de los escenarios duplicados no es tan obvia como lo
indicaban las heuristicas pre-existentes ya que existe un riesgo potencial alto de que
se pierda parte del escenario o se colapsen dos situaciones en una. Esto es
especialmente cierto en los casos en que el patron involucrado es Negociacion.

Resta aplicar la heuristica incluyendo patrones a casos de estudios completamente
nuevos. Esta actividad se encuentra en plena realizacion.

Es posible que existan otros aspectos que los patrones pueden mejorar y que no han
sido detectados aun. Probablemente, a partir de las pruebas mencionadas surjan otras
ventajas.

Por otra parte, es posible que el uso de patrones brinde un mayor aporte como
critica de escenarios ya construidos que como base para la construccion reusando su
estructura. Para contar con una opiniébn mas acertada acerca de este tema, sera
necesario finalizar las pruebas con nuevos casos de estudio y comparar los resultados
de ambos enfoques.
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