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FROM OBJECT ORIENTATION TO GOAL ORIENTATION

RESUMEN

El análisis de requerimientos tiene que ver con la elicitación de objetivos que debe cumplir el sistema a construir y la operacionalización de estos objetivos en especificaciones de servicios, restricciones y asignación de responsabilidades a personas, dispositivos y software.

Se describen las limitaciones del modelado ORIENTADO A OBJETOS y las especificaciones FORMALES para ocuparse de esta etapa temprana. Se argumenta que la determinación de GOALS son esenciales para elicitar, negociar, verificar, etc.

INTRO

Se revelo en base a estudios empíricos que requerimientos inadecuados, incompletos, inconsistentes o ambiguos tienen un impacto en la calidad del sistema resultante además de problemas relacionados con costos fuera de presupuesto, entrega retrasada, fallos inesperados.

"La parte mas dificil de construir un software es decidir precisamente que construir"

Brooks.

Hay dos enfoques para IR: 

· Semiformales (tipo UML). 

· Ventajas: 

· costo reducido

· estandarización

· Formales

· Ventajas: 

· model checking, 

· herramientas disponibles

· testing basado en especificación

· verificación deductiva

· etc.

El problema es que ambos enfoques no son adecuados en la etapa de requerimientos, por las siguientes causas:

· Scope limitado: solo se centran en el software, no razonan sobre el entorno, esta falta hace que muchos errores sobre cosas asumidas del entorno produzcan errores en los requerimientos.

· Falta de captura del razonamiento: los requerimientos detallados son difíciles de leer.  No se relacionan requerimientos de alto nivel con los de bajo nivel, no se puede entender la base que sustenta un requerimiento.

· Guía pobre: no hay maneras sistemáticas de extraer modelos correctos y especificaciones para sistemas complejos.

· No hay soporte para explorar alternativas: no se especifican las alternativas, sin embargo esta es una tarea esencial, diferentes enfoques para asignar responsabilidades dan diferentes sistemas, no se documentan las alternativas.

ELABORANDO REQUERIMIENTOS (Ingeniería de requerimientos GOAL ORIENTED)

GOAL: Una sentencia declarativa que debe ser lograda por el sistema a construir y su entorno (SYSTEM-TO-BE) bajo determinadas circunstancias.

· Se formulan usando ASERCIONES PRESCRIPTIVAS (en lugar de descriptivas)

· Pueden ser funcionales o no-funcionales

· Pueden ser de alto o bajo nivel

· Los AGENTES son componentes activos como personas, software, dispositivos.

· Un REQUERIMIENTO es un GOAL que esta bajo responsabilidad de un único AGENTE del software

· Una EXPECTATION (expectativa) es un GOAL que esta bajo responsabilidad de un único AGENTE del ambiente.

· Se capturan aportes positivos y negativos entre GOALS (enlaces)

· Se pueden refinar hasta llegar al nivel operacional con especificaciones formales sobre las operaciones (PRE/POST etc.)

PROCESO DE ELABORACIÓN DE REQUERIMIENTOS:

· El primer paso es buscar palabras intencionales en descripciones preliminares (se obtienen algunos AGENTES y GOALS)

· Refinamiento y abstracción preguntando HOWs y WHYs, se obtienen los primeros enlaces y topología, mas agentes, CLASES, atributos de GOALS, etc.

· Se exploran diferentes alternativas de asignación de GOALS a AGENTES

· PRE/POST/TRIGGERS para GOALS son especificados (operacionalizacion)

· PRE/POST fortalecidos para GOALS son especificados

· Se mantienen enlaces de conflictos entre GOALS

· Se manejan conflictos entre GOALS, en paralelo (se obtienen mas GOALS y refinamientos y alternativas)

· Este proceso NO es WATERFALL, se van realizando tareas hacia abajo y hacia arriba durante todo el proceso.

IDENTIFICACION DE GOALS A PARTIR DEL DOCUMENTO INICIAL

· se obtienen GOALS explícitos de la descripción

· se obtienen OBSTACULOS (NEGACION DE GOALS) que existen actualmente en tal descripción

· se introducen SUBGOALS para resolver tales obstáculos y luego se refinan según las estrategias posibles para hacerlo.

FORMALIZANDO GOALS

1. Se usan los operadores:

· Conectores lógicos tradicionales

· <>P :  Esto es P sucede en un estado futuro

· []P :  Esto es P sucede en todo estado futuro

· A => C : Esto es En todo estado futuro , A implica C:  ( [] A => C)

· A <=> C : Esto es similar al anterior con Si-solo-si

· P : Esto es  P vale en el estado previo

· @P : Esto es P recién acaba de valer: no .P y P

2. Se usan variables de estado para los objetos del modelo, y se pueden especificar "invariantes" de GOALS (especificaciones formales) usando estas variables, y los operadores mencionados.

3. se obtienen modelos preliminares de objetos en base a la información que se va extrayendo.

DIFERENCIA: en modelado de objetos, una clase se puede introducir en cualquier momento, no hay una idea clara de que rol cumple, en que momento y porque, los GOALS se introducen cuando se puede dar una declaración de ellas.

DIFERENCIA: respecto a los casos de uso, se modelan GOALS de manera declarativa, precisa y de alto nivel en lugar de operacionales, sobreespecificas e imprecisas como en el modelado basado en CU.

DETECTANDO Y RESOLVIENDO CONFLICTOS ENTRE GOALS

BOUNDARY CONDITION CONFLICT: Pueden haber conflictos entre GOALS bajo determinados estados del sistema y sin embargo no ser inconsistente (no son siempre opuestos). 

Ejemplo: se tiene un GOAL: aplicar siempre inyección seguridad contra sobrecalentamiento y otro GOAL: la inyección de seguridad no debe funcionar durante

el prendido y apagado de la planta. No son contradictorios siempre, solo durante el prendido y el apagado.

El conflicto puede especificarse formalmente con lógica temporal sobre las variables del modelo.

En este ejemplo se resuelve debilitando (WEAKENING) el primer GOAL para que no opere durante STARTUP y SHUTDOWN.

REFINANDO GOALS Y ASIGNANDO RESPONSABILIDAD A AGENTES

Un GOAL puede ser imposible de asignar a un AGENTE porque este no tiene la suficiente visibilidad del sistema para realizar la tarea (por ejemplo, no se podría asignar la tarea de inyección de seguridad anterior a un agente que no puede ver el estado de apagando/encendiendo de la planta). Puede resolverse refinando los GOALS a un nivel realizable, asignando responsabilidades a distintos agentes o cambiando la capacidad del agente involucrado.

Hay herramientas que realizan un chequeo automático de la asignación realizada.

IMPORTANTE: para realizar las pruebas, se necesitan tanto REQUERIMIENTOS DEL SOFTWARE como las ASUMSIONES DEL AMBIENTE (por ejemplo, que el operador PRENDA y APAGUE el reactor).

Se pueden derivar las interfaces de los AGENTES a partir de la asignación de GOALS anterior y las variables que necesitan ver y controlar.

Refinamientos alternativos dan BOUNDARIES alternativos entre GOALS, y asignaciones de agentes alternativos. Dan sistemas a construir alternativos. Puede haber niveles de automatismo diferentes entre estos sistemas según como se hayan asignado a agentes del software/ambiente las responsabilidades.

GENERANDO Y RESOLVIENDO OBSTACULO

Suele idealizarse los GOALS, en general hay muchísimas situaciones de excepción que hacen que el comportamiento deba ser diferente. Para esto se definen OBSTACULOS que capturan dichos problemas, los obstáculos obstruyen el cumplimiento del GOAL bajo diferentes circunstancias. Es un proceso ITERATIVO, similar a la obtención de goals, se arma un árbol de fallas y formas de recuperarse.
· Análisis de obstáculos: se toma un punto de vista pesimista, buscando todos los obstáculos asignables a cada GOAL para impedir su cumplimiento. De esta forma se busca lograr requerimientos más completos y robustos.

· Pueden haber obstáculos dados por situaciones internas del sistema o porque agentes externos olviden realizar determinada tarea o la realicen cuando no deben. 
· Hay criterios para generar obstáculos en base a métodos formales que los deducen en base a las precondiciones de las operaciones, se pueden usar también patrones. Hay un criterio formal de completitud atado al conocimiento de las propiedades del dominio.
· Los obstáculos se resuelven una vez que han sido generados y especificada su probabilidad y criticidad y buscado diferentes formas de resolverlo y elegir una basada en costos, robustez, etc. (en contraposición con intentar fortalecer un GOAL directamente, sin especificar sus obstáculos). 
· Tácticas de resolución
· GOAL SUSTITUTION
· GOAL WEAKENING
· GOAL RESTORATION

· AGENT SUSTITUTION
· OBSTACLE PREVENTION
· OBSTACLE MITIGATION
· La selección y aplicación de de la resolución puede ser hecha durante la especificación o en runtime usando monitores de requerimientos.

OPERACIONALIZACION DE GOALS

Se generan PRE/POST/TRIGGERS usando un catalogo de patrones, del estilo de ACHIVE INMEDIATLY (lograr inmediatamente)

Se usan GOALS fortalecidos

NOTA: EL ANALISIS DE REQUERIMIENTOS ORIENTADO A GOALS TERMINA DONDE EL ANALISIS DE REQUERMIENTOS ORIENTADO A CU.

