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GOALS

· Trata sobre análisis de requerimientos ORIENTADOS A OBJETIVOS (GOAL)

· Trata sobre como utilizar los OBJETIVOS para negociar, obtener nuevos objetivos, etc.

· Un objetivo captura lo que debe lograr el sistema con diferentes niveles de granularidad (según cuan de alto nivel sea el objetivo)

Esquema:

· Se detectan los OBJETIVOS (GOALS) de alto nivel

· Se elaboran los requerimientos en base a los GOALS

Están por un lado los objetivos que se deben lograr (GOAL) (OBJETIVOS DEL USUARIO) y por otro los requerimientos 

La tendencia ha sido abstraer construcciones de programación hacia arriba, hacia el uso para especificar requerimientos en lugar de usar las abstracciones y técnicas de los requerimientos para ir bajando hacia la programación.

QUE ES UN OBJETIVO (GOAL)

Un OBJETIVO (GOAL) es algo que el sistema debe lograr. Pueden indicarse con cualquier nivel de abstracción. 

Pueden tratarse de:

· Cuestiones funcionales.

· Cuestiones no-funcionales (atributos de calidad, seguridad, precisión, performance, etc.)

Pueden referirse a:

· el sistema que ya existe (CURRENT SYSTEM)

· el sistema a construir  (SYSTEM TO-BE) (tanto el sistema en si, como su ambiente, componentes ACTIVOS: personas, hardware, software, etc.) Se llama a estos componentes activos AGENTES

(Normalmente, las de alto nivel ser refieren tanto a un sistema como al otro)

Otro detalle: Los GOALS requieren colaboración de múltiples AGENTES a la vez (diferencia con los requerimientos, que tienen un único AGENTE)  por ejemplo: el transporte seguro en un tren inteligente requiere colaboración de AGENTES tales como: pasajeros, computadora de abordo,  sistemas de señalización automáticos, comandante, etc.).

 PARTE IMPORTANTE DE INGENIERIA DE REQUERIMIENTOS TIENE QUE VER CON DECIDIR QUE PARTES DEBEN SER AUTOMATIZADAS Y QUE PARTES NO.

 DIFERENCIAS REQUERIMIENTOS GOAL

· Cuando un GOAL cae bajo responsabilidad de un UNICO AGENTE del SISTEMA A CONSTRUIR (SYSTEM TO-BE) se convierte en un REQUERIMIENTO.

· Cuando un GOAL cae bajo responsabilidad de un UNICO AGENDE del AMBIENTE del SISTEMA A CONSTRUIR (SYSTEM TO-BE) se convierte en una asunción.

Los requerimientos PUEDEN ser forzados por el sistema.

Los GOALS NO PUEDEN ser forzados por el sistema. Se requiere regulaciones, procedimientos y comportamientos fuera del sistema (en el ambiente).

POR QUE SE NECESITAN (GOALS)

· Porque dan un criterio de completitud de los REQUERIMIENTOS. Están completos respecto a los requerimientos.

· Dan un criterio de PERTINENCIA de los requerimientos. Deben contribuir a satisfacer un GOAL (deben ser necesarios para la prueba de algún GOAL).

· Porque dan una forma de explicar requerimientos a los Stakeholders ya que los requerimientos se basan en los GOALS, que están mas cerca de la organización y el negocio y tienen relación con el ambiente.

· REFINAMIENTO de GOALS  dan una forma de estructurar requerimientos complejos. REFINAMIENTO ALTERNATIVO de GOALS da una forma adecuada de que proveer la información a DECISION-MAKERS para validar las opciones.

· Permiten DETECTAR CONFLICTOS entre requerimientos.

· Los GOALS son mas estables que los REQUERIMIENTOS ya que un REQUERIMIENTO es una forma particular de lograr un GOAL (cuanto mas alto nivel tenga el GOAL, es mas estable)

DE DONDE VIENEN (GOALS)

· De stakeholders

· De material preliminar disponible

· Implícitas -> requiere elicitación -> se hace un análisis basado en listas de preguntas sobre problemas. Se niegan los problemas y se obtiene una lista preliminar de GOALS para el SISTEMA-A-CONSTRUIR

· Por REFINAMIENTO y ABSTRACCION en base a los GOALS preliminares aceptados por STAKEHOLDERS

· Por RESOLVER CONFLICTOS entre GOALS

· Preguntando COMOs y POR-QUEs sobre los GOALS que ya se tienen

OJO (IMPORTANTE): No es TOPDOWN necesariamente, se puede abstraer o REFINAR. 

CUANDO SE HACEN EXPLICITAS (GOALS)

· Cuanto antes estén identificadas y validadas MEJOR

· No implica Waterfall, pueden seguir apareciendo.

MODELADO DE GOALS

· Se usan enlaces entre GOALS

· Se dan atributos intrínsecos: tipo, otros atributos

· Funcional

· satisfacción: satisfacer pedidos de agentes

· información: informar agentes de estado de objetos.

· no-funcional

· precisión (accuracy): requerir un estado del sistema reflejar el estado del mundo monitoreado con cierta precisión

· performance

· tiempo

· response time

· troughput

· latency








· espacio 

· seguridad

· confidencialidad

· integridad

· disponibilidad

· Además:

· soft: Su satisfacción no puede ser garantizada tajantemente

· hard: Su satisfacción es verificable por técnicas de verificación temporales:

· achieve (lograr): deben lograr que el sistema adquiera determinado estado en el futuro.

· mantain: mantener determinado estado a lo largo de tiempo

· optimizar: compara GOALS soft para elegir la que mejor contribuya al objetivo.

ATRIBUTOS DE GOALS

· nombre

· especificación
· prioridad

· grado de obligatoriedad

ENLACES DE GOALS

· entre GOALS

· entre un GOAL y un AGENTE

· entre un GOAL y ESCENARIO U OPERACION

· enlaces AND y OR para GOAL REFINEMENT

· enlaces de CONFLICTO entre GOALS: SI SE SATISFACE UNO , NO SE SATISFACE EL OTRO

· enlaces de SATISFICING para SOFT GOALS: cuando las de bajo nivel se espera que satisfagan las de alto nivel dentro de límites aceptables.
· en una descomposición AND de un goal. Si una subgoal es negada entonces el GOAL principal no puede ser satisfecho.
· enlaces de contribución positiva y negativa entre goals
· enlaces de argumentación para dar fundamentación a un enlace de contribución
DIFERENCIAS ENTRE GOALS Y ESCENARIOS (son complementarios)

· los goals son:
· abstracto

· declarativo

· propiedades deseadas explicitas
· los escenarios son:
· concreto, narrativo, procedural

· propiedades deseadas implícitas

· pueden ser ejemplos o contraejemplos
· pueden mostrar un GOAL o un OBSTACULO

Se usan enlaces de COVERAGE (cubrimiento) de GOALS a escenarios

Los goals se pueden enlazar a AGENTES, OBJETOS, ENTIDADES y RELACIONES DEL modelo de objetos.

Enlaces de RESPONSABILIDAD/WISH (deseo del agente)/OR-RESPONSABILIDAD (permite evaluar alternativas diferentes de construcción) entre GOALS y AGENTES

ESPECIFICACION DE GOALS

· con diagramas
· con lenguajes semi formales que permiten especificar las relaciones, prioridad, texto descriptivo, etc.
· especificaciones formales con lógica temporal para expresar condiciones a futuro (se usan operadores sobre estados futuros y pasados y variables de tiempo).

nota: cuanto mas formal, se pueden demostrar más cosas, es más caro y lo entiende menos gente.

VERIFICACION de GOALS

R = conjunto de REQUERIMIENTOS

As = conjunto de ASUMSIONES DEL AMBIENTE

D = conjunto de propiedades del DOMINIO

G = conjunto de GOALS
1. el cumplimiento de los requerimientos, asunciones del ambiente, propiedades del dominio fuerzan los GOALS

y

2. el cumplimiento de los requerimientos, asunciones del ambiente, propiedades del dominio no son FALSO (se pueden cumplir)

Esto es:  

1. R,As,D |= G 

y 

2. R,A,As,D |/= false

Se puede checkear de manera formal o informal.

Descomposición por MILESTONE para ACHIEVE (lograr) (usa operador temporal <>: significa algún momento en el futuro).

P  =>  <>Q  (se lee P ACHIEVES Q en algún momento en el futuro. P logra Q en algún momento en el futuro).

Se descompone en:

P => <>R , R => <>Q

Esto se leería: lograr P implica que en algún momento futuro logramos Q. Ídem para el caso con R en el medio.

P y R => <>Q,  P => <>R,   P => P W Q  (W significa Always in the future unless... esto no lo entiendo).

NOTA: Se usan sistemas que propagan desde abajo hacia arriba etiquetas diciendo si las cosas son satisfacibles, no contradicciones, indeterminadas, conflictivas, etc.

VALIDACION DE GOALS

Se validan cubriéndolos con escenarios.

ELABORACION DE GOALS

· elicitar preguntado HOWs (hacia abajo)
· elicitar pregunta WHYs (hacia arriba, abstracción)
· formalizar y descubrir cosas necesarias durante la formalización (hay notación tipo Z donde se definen GOALS en lugar de SCHEMAs)
· hay técnicas inductivas de GOALS que toman escenarios positivos y negativos de entrada que generan GOALS en lógica temporal incluyendo los casos positivos y excluyendo los negativos.

Operacionalizacion: La idea es generar operaciones con PRE y POST condición,  incluyendo lógica temporal.
Reuso analógico: se tiene una base de datos de componentes con especificaciones, se toman especificaciones semántica o estructuralmente iguales.

OBSTACULOS
ELABORACION DE GOALS basada en OBSTACLE-DRIVEN (dirigida por obstáculos)

· Inicialmente los GOALS son demasiado idealistas, se romperán.

OBSTACULOS (O): obstruyen la satisfacción de un GOAL 

Un obstáculo obstruye si:

{O, Dom} |/= G:  el obstáculo y el estado del dominio implican que no se cumpla el GOAL.

Dom |/= O: el dominio no implica la no existencia del OBSTACULO.

· Normalmente, mirar/buscar escenarios es una buena forma de encontrar obstáculos.
· Se busca generar obstáculos a propósito para generar GOALS mas robustos luego (por ejemplo, en casos safety critical, se generan los obstáculos que se puedan y luego se enriquecen los GOALS para que puedan resolverlos)

CONFLICT MANAGEMENT

Tipos de conflicto:
· divergencia: una condición de borde, junto con un conjunto de GOALS implica una contradicción.
· se producen por diferentes puntos de vista existentes en el sistema.

La resolución requiere una negociación entre stakeholders:
· se identifican los stakeholders involucrados en el conflicto
· se identifican las condiciones conflictivas, implicaciones y riesgos
· se juntan y negocian los GOALs deseados (WISH) entre ellos para llegar a un acuerdo

SELECCION DE REFINAMIENTOS ALTERNATIVOS

Se suele tomar un enfoque cualitativo para ver cual alternativa aporta más para la solución (relación con costo, confiabilidad, obstáculos, etc.)

