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Resumen y Abstract \%

Resumen

En el desarrollo de software, las metodologias &giles muestran efectividad en proyectos
con restricciones de tiempo y flexibilidad. Esto se debe al valor que se le da a la
interaccion entre los interesados y los desarrolladores, concibiendo un desarrollo
incremental del software con iteraciones muy cortas. La metodologia XP (Extreme
programming), es adecuada para proyectos con requisitos imprecisos y muy cambiantes,
y donde existe un alto riesgo técnico. En ésta metodologia, se emplea la técnica de
captura de requisitos como historias de usuario, que los interesados suelen escribir. Sin
embargo, las metodologias 4&giles, aparte de requieren alto conocimiento, gran
experiencia de los desarrolladores y por ende un alto costo del mismo, se necesita de
una especificacion detallada y precisa que no sea ambigua ni que se presente para
malas interpretaciones. Adicional a esto, se requiere por agilidad reducir los tiempos de
implementaciébn en gran manera y una capacidad de dar soporte a partir de una
documentacion bien elaborada que no se propicia en las metodologias agiles. Debido a
esto, en esta Tesis se definen equivalencias entre las historias de usuario y el lenguaje
controlado UN-LENCEP que actualmente genera cédigo, como una forma de mejorar el
desarrollo agil de software.

Palabras clave: UN-LENCEP, historias de usuario, metodologia agil, tiempo, costo.



Abstract

In the software development lifecycle, agile methodologies seem to be effective in
projects with time and flexibility constraints. Such effectiveness is rooted on the value
given to the stakeholder-developer interaction. Consequently, an incremental software
development with short iterations is suitable. XP (Extreme Programming) is adequate for
projects with changing, imprecise requirements and prone to high technical risks.
Requirements elicitation in XP is made by using stakeholder-written User Stories.
However, agile methods require a high level of knowledge and vast experience of the
developers, raising the software development cost. Also, a detailed, precise,
unambiguous specification is needed in order to reduce misunderstandings. Finally,
agility demands reduction of the implementation time and the usage of a well-written
documentation—but documentation is not promoted by agile methods. As a way to deal
with the aforementioned problems, in this Thesis | define equivalences among user
stories and the UN-LENCEP controlled language, which currently generates source code.

| aim the improvement of the agile software development.

Keywords: UN-LENCEP, user stories, agile methodology, time, cost.



Contenido VIl

Contenido

Pag.
RESUIMEN L. e e e e et e a e e e e e enaen \%
LiSTA 08 FIQUIBS ..ttt VIl
LiSta de tADIAS ... 1
LiSta @ @DI@VIALUIAS . ....ciiiiiiiiiiie ettt e e e e e e e e e e 3
T g LA geTo [T Yot o3 o} o H PP PT T OPPPPPPPPRRPT 4
(O |V =T (oo I {=To ] g o o JR PP PP PP PP PPPPPPPPPRPPP 6
2. ANTECRUBNTES ... 11
3. Definicion del problema de iNnVestigacCion .........cccooiiiiiiiiiiiiieiiiieeee e 19
4. JUSTITICACION oottt e ettt e e e e e e e e e e e e e e aaan 22
B O BIVOS e 25
6. Propuesta de SOIUCION .........oooiiiiiiiii e 26
7. Conclusiones y reCOmMENdaCIONES .........ouuuiiiiiiii e e e e e 82

R (=Y =1 A TS T= TR 85



Lista de figuras VIl

Lista de figuras

Pag.
Figura 1-1 Historia de usuario (Beck, 2000). g?
Figura 1-2 Equivalencias de la especificacién basica de UN—Lencep en un subconjunto
del lenguaje natural (Zapata, et al., 2007). ....ccoeieeeeeeeee e 9
Figura 2-1 Historias de usuario (Blé et al., 2010) ........couviviiiiiiieeiieeccee e 12
Figura 2-2 Prueba de aCeptaCion ..........c..uuiiiiiiieiiieiiii ettt 13
Figura 2-3 Primera prueba de desarrollo..........ccooooeeiiiiiiiiii e 13
Figura 2-4Plantilla historia de usuario (Echeverry, et al., 2007).......ccccceeeeeeeiiiiiiiiiiinneeenns. 15
Figura 2-5 DTD del XML generado a partir de la Historia de Usuario (Sanchez, et al.,
2000 e 16
Figura 3-1 Causa efecto “Problemas de las metodologias agiles”............ccccccvvviivvinnnnnn. 21
Figura 4-1 Diagrama de KAOS ........oooiiiiiiiiiiiiiieiiieee ettt 24
Figura 6-1 Ejemplo de asignacion €N EP. .......cccoooiiiiiiiiiiiiii et 37
Figura 6-2 Ejemplo comparaciones €n EP. ...........coovviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 37
Figura 6-3 Ejemplo operaciones matematicas eN EP. .............cciiiiii e, 38
Figura 6-4 Operacion atomica "Lista" con restricciones (Chaverra, 2011).........ccccceeeennee 40
Figura 6-5 Ejemplo restricCiones €N EP. .........oooviiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 41
Figura 6-6 Modelo de procesos de 1as reglas.........ccoovvviiiiiiiiiieee e 64
Figura 6-7 Traductor de historias de usuario a UN-LENCEP..........cccccccccvviiiiiiiiiiiiinnnnnn. 67
Figura 6-8 Esquema preconceptual "Administrar DOminios". ..........cccccoeveeeiiiiiiiiiieeneeene, 73
Figura 6-9 Continuacion especificacion "Administrar Dominios" en EP. ..........cccccccool. 74
Figura 6-10 Esquema preconceptual "Consultar Cuentas”...........ccccccvvvevviiiieiiiiiiiiiieeennn. 79
Figura 6-11 Continuacion especificacién "Consultar Cuentas" en EP. ...........ccccceeeeel. 80

Figura 6-12 Continuacién especificacion "Consultar Cuentas" en EP. ..........cccccccceeeenie 81



Lista de tablas

Péag.
Tabla 2-1Antecedentes — Problematica (elaboracion propia)..........cccceeevveeeviiiiiiiiiinneeen., 198
Tabla 6-1 Ejemplo de historia de usuario con estructura basica...........cccccccvvvvvvvveennnnnn, 26
Tabla 6-2 Historia de usuario "Administracion de emails"............cccccovvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiene, 27
Tabla 6-3 Historia de usuario "Registrar y editar datos basiCOS"............coovviviieiiiiennnnnnns 29
Tabla 6-4 Propuesta formato historia de USuario. .............cceevieeeviiieiiiiiiin e 30
Tabla 6-5 Ejemplo historia de usuario con estructura propuesta. ............eceeevevvvvvnieeeeennn. 34
Tabla 6-6 Historia de usuario con elementos a traducCir. ............ccoovvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieeee 35
Tabla 6-7 Descripcién de los elementos de la especificacion (Hidalgo, 2009). ............... 44
Tabla 6-8 Elementos de la ventana (Hidalgo, 2009). ..........ccovvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeee 45
Tabla 6-9 Ejlemplo Regla GLN ........uuiiiii et e et e e e e e e e e e e e eee s 46
Tabla 6-10 Ejemplo RegIa G2R.........coiiiiiiiecee i 47
Tabla 6-11 Ejemplo Regla G2N.1.......cccoooeiiieiiiiieis e e e e e e e e e 48
Tabla 6-12 Ejemplo RegIa G3R .......uuiiiiiiececee ettt 49
Tabla 6-13 Ejemplo RegIa GAN .........oiiiiiieecee e 49
Tabla 6-14 Ejemplo Regla GEN.........oiiiiieiiieeeie et e e e e e e 50
Tabla 6-15 Ejemplo Regla GER ........uiiiiicee e 50
Tabla 6-16 Ejemplo Regla DIN .........oiiiiieiiiiiiicie et e e e e e e e e e 51
Tabla 6-17 Ejemplo RegIa D2N .........coiiiiiiieiee et 52
Tabla 6-18 Ejemplo Regla CCLR .......iiiie e 52
Tabla 6-19 Ejemplo Regla CRLN ......coiiiieiieie et e et e e e e e e e e 53
Tabla 6-20 Ejemplo L1RegIa CR2N......c.ccooiiiiiee e 54
Tabla 6-21 Ejemplo 2 Regla CR2N.........ccoiiiieiiiies et e e e e e e 54
Tabla 6-22 Ejemplo 3 Regla CR2N.........cooiiiiiiiiiiiie 54
Tabla 6-23 Ejemplo Regla CR3R ......o i 55
Tabla 6-24 Ejemplo Regla CR4R - Condicional. ............cuvviiiiiiiiiiiiiiiiie e 56
Tabla 6-25 Ejemplo Regla CRA4R - Resultado. ...........oooviiiiiiiiiiiici e 56
Tabla 6-26 Ejemplo Regla CR4AR - COMPIELO. ......ccovvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiie 57
Tabla 6-27 Ejemplo Regla CRAN .......coooiiiiiiii 58
Tabla 6-28 Resumen de reglas de traduccion (UN-LENCEP, Generales y Descripcion). 59
Tabla 6-29 Resumen de reglas de traduccion (Criterios de aceptacion). .........ccccceeeeenes 60
Tabla 6-30 Resumen de reglas de traduccion (Criterios de aceptacion). ............ccc......... 61
Tabla 6-31 Resumen de reglas de traduccion (Criterios de aceptacion). ............ccc......... 62
Tabla 6-32 Ejemplo de aplicacion de las reglas. ..........cccccovvveiiviiiiiiiiiiiiiieeeee, 65

Tabla 6-33 Continuacion ejemplo de aplicacion de las reglas...........cccccvvvvvvviiiiiieienennn... 66



X Definicion de equivalencias entre historias de usuario y especificaciones en UN-
LENCEP para el desarrollo 4gil de software.

Tabla 6-34 Historia de usuario "Administrar dominNiOS". ........uveeiieieee e 69
Tabla 6-35 Continuacion historia de usuario "Administrar dominios". .......c.cvvvevevveenrennn. 70
Tabla 6-36 Historia de usuario "Consultar cuentas de COIreo". .......covveeveeiieiiieeeieeieeenn, 75

Tabla 6-37 Continuacion historia de usuario "Consultar cuentas de correo”. .................. 76



Lista de abreviaturas

e AgEND: Agile enviroment Development.

e ASD: Adaptive Software Development.

e AUP: Agile unified process.

e ATDD: Acceptance Test Driven Development.

e DTD: Document Type Definition.

e EP: Esquema Preconceptual.

¢ KAOQOS: Knowledge Acquisition in Automated Specification.

e HTML: HyperText Markup Language.

e HU: Historia de usuario.

o FDD: Feature-driven development.

e LD: Lean Development.

e TDD: Test Driven Development

e UNC-PSCoder: Una herramienta CASE basada en Esquemas Preconceptuales.
para la generacién automatica de cédigo.

e UN-HULEN: Traductor de historias de usuario a UN-LENCEP.

e UN-LENCEP: Universidad Nacional de Colombia—Lenguaje Controlado para la
Especificacién de Esquemas Preconceptuales.

e SXP: SCRUM Yy XP.

e STDD: Story Test-Driven Development.

e UML: Unified Modeling Language.

o XML: eXtensible Markup Language

o XP: eXtreme Programming


http://www.inflectra.com/SpiraTeam

Introduccioén

Las metodologias &giles constituyen un conjunto integrado de técnicas y métodos que
permiten abordar de manera rapida cada una de las actividades del ciclo de vida de un
proyecto de desarrollo (Cockburn, 2000). Las metodologias agiles emplean las historias
de usuario para especificar los requisitos del software, describiendo brevemente las
caracteristicas que el sistema debe poseer, ya sean requisitos funcionales como no
funcionales (Gutiérrez, Escalona, Mejias y Torres, 2005).

A pesar de la acogida reciente de estas metodologias, presentan problemas de
implementaciéon, mantenimiento y costo (Gutiérrez, et al.,, 2005). Los problemas de
implementacion se centran en la creacion de las historias de usuario, debido a que los
interesados las construyen y, en la mayoria de los casos, “no tienen claro lo que quieren”
(Cooper y Sawaf, 2005). Adicional a esto, tanto las estimaciones como la implementacion
de las historias de usuario son subjetivas para los desarrolladores, ya que se hacen sin
una metodologia de estimacion y la implementacion se realiza de acuerdo con lo que
entiende el desarrollador de la historia de usuario (Citdn, 2006). También, se presentan
problemas en cuanto al costo, debido a que se requiere una alta cualificacion de los
desarrolladores que las implementan. Finalmente, no se levanta la cantidad de
documentacién necesaria que se puede requerir en la fase de mantenimiento, por lo cual

esta fase presenta falencias (Yagle y Garbajosa, 2009).

En un intento por solucionar cada una de las problematicas mencionadas anteriormente,
se desarrollaron nuevas metodologias 4giles, integrando especificaciones de
metodologias tradicionales (Meneses y Pefialver 2010). También, se proponen métodos
de mejora en la gestion de las historias de usuario (Sanchez y Cafios, 2010), la
construccion de las mismas (Echeverry y Delgado, 2007) y la generacion de codigo a
partir de ellas (Blé y Colaboradores, 2010). Sin embargo, no se encuentra un método

integrado que permita especificar de una manera inambigua las historias de usuario, o
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una generacion automatica de codigo a partir de las mismas que permita disminuir los

costos de estas metodologias.

Asi, en esta Tesis se propone una definicion de equivalencias entre historias de usuario y
especificaciones en UN-LENCEP, como una blsqueda para el mejoramiento de las
metodologias &giles, mediante una solucidon que permita atacar los diferentes problemas
planteados. Se emplea UN-LENCEP, que es un lenguaje controlado que permite la
comunicacion y eliminacion de ambigledades entre los analistas de requisitos y los
interesados (Zapata y Garcés, 2008). Dicho lenguaje corresponde de manera inambigla
a un esquema preconceptual Unico (Zapata, Chaverra y Zapata 2010). Al generar una
traduccion desde UN-LENCEP a las historias de usuario se logra una estructura definida
de estas historias, centrando al interesado en el dominio de su problema y solucionando
el problema de ambigtedad y completitud de las historias de usuario. Adicional a esto,
los esquemas preconceptuales generan automaticamente diagramas de UML (Zapata,
Arango y Gelbukh, 2007) y coédigo fuente (Chaverra, 2011), lo que resuelve los

problemas de mantenimiento y costo, respectivamente.

Esta Tesis posee la siguiente estructura: en el Capitulo 1 se presenta un marco tedrico
de los conceptos necesarios para la especificacion de UN-LENCEP y de las historias de
usuario en las metodologias agiles; en el Capitulo 2 se analizan antecedentes de mejoras
de historias de usuario creadas para la solucion a los diferentes problemas de las
metodologias A&giles; en el Capitulo 3 se presenta la definicion del problema de
investigacion; en el Capitulo 4 se presenta la justificacion de la tesis; en el Capitulo 5 se
presentan los objetivos del trabajo de tesis; en el Capitulo 6 se presenta la solucion,
equivalencias entre las historias de usuario y especificaciones en UN-LENCEP partiendo
de la propuesta de un formato para la construccion de historias de usuario y presentando
un caso de estudio completo empleando las equivalencias definidas; en el Capitulo 7 se

presentan las conclusiones y recomendaciones que se puede derivar de esta Tesis.



1.Marco teodrico

1.1 Conceptos teodricos

En esta seccibn se describen los conceptos tedricos basicos de esta Tesis: las
Metodologias &giles, las historias de usuario y el lenguaje controlado UN-LENCEP, los

cuales conforman la base para el entendimiento y desarrollo del trabajo propuesto.

1.1.1 Metodologias agiles

En 2001 nace el término “agil” aplicado al desarrollo de software. Existe un manifiesto
agil que presenta los valores y principios que deberian permitir a los equipos desarrollar
software rapidamente y respondiendo a los cambios que puedan surgir a lo largo del
proyecto. Este manifiesto pretende ofrecer una alternativa a los procesos de desarrollo
de software tradicionales, caracterizados por ser rigidos y dirigidos por la documentacién

gue se genera en cada una de las actividades desarrolladas (Letelier y Penades, 2006).

Las metodologias &giles constituyen un conjunto integrado de técnicas y métodos que
permite abordar de forma homogénea y abierta cada una de las actividades del ciclo de
vida de un proyecto de desarrollo (Amaro y Valverde, 2007, P. 8) y permite resolver
conflictos de costos y de tiempo. Entre las metodologias agiles se encuentran XP y
SCRUM. Estas metodologias se apoyan en un proceso iterativo e incremental que
permite entregar versiones operativas de los proyectos al cliente mas rapido. Ambas
metodologias emplean las historias de usuario para la especificaciéon de los requisitos
(Letelier, et al., 2006).
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1.1.2 Historias de usuario

Se utilizan para especificar los requisitos de las aplicaciones software en las
metodologias agiles (SCRUM, XP, FDD, ASD, AUP, LD, etc.). Las historias de usuario
son tarjetas en dénde el interesado describe brevemente (con el fin de que sean
dinamicas y flexibles) las caracteristicas que el sistema debe poseer, sean requisitos
funcionales o no funcionales (Amaro, et al., 2007). Cada historia de usuario debe ser lo
suficientemente comprensible y delimitada para que se pueda implementar en unas tres
semanas aproximadamente (para no superar el tamafio de una iteracién, que es el
tiempo estimado para una entrega de un componente de desarrollo de manera
incremental; Jeffries, Anderson y Hendrickson 2001). Las historias de usuario se
descomponen en tareas de programacion (task card) que los programadores

implementan.

Beck (2000) presenta un ejemplo de historia de usuario integrado con una tarjeta de
trabajo (customer story and task card) en los cuales se presentan los elementos de la

figura 1-1:

= Historia de usuario: fecha, tipo de actividad (nueva, correcciéon, mejora),
prueba funcional, nimero de historia, prioridad técnica y del interesado,
referencia a otra historia de usuario previa, riesgo, estimacion técnica,
descripcion, notas.

= Tarjeta de trabajo: Lista de seguimiento con la fecha, estado cosas por

terminar y comentarios.

Figura 1-1 Historia de usuario (Beck, 2000).

Historia de usuario y Tarjeta de Tareas

Fecha: Tipo: MNuewva: Correccion: __ Mejora: __
Mo. Historia Prioridad Interesado: _ Técnica:__ Prueba funcional
Referencia: __ Riesgo: Estimacion técnica:__

Descripcion de la tarea:
Notas:

Seguimiento de la tarea
fecha estado Cosas por terminar Comentarios
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A pesar de la estructura anteriormente presentada, actualmente, se usan las historias de
usuario de acuerdo con su division fundamental, el nombre de la historia de usuario, un

enunciado y los criterios de aceptacion (Jeffries, 2001).

= Elenunciado se enfoca en definir lo que quiere el usuario.
» Los criterios de aceptacion, definen los requisitos del interesado del producto

sobre como se debe comportar el sistema ante distintos eventos.

Los puntos anteriores se resumen en la propuesta del formato realizada por Cohn (2004).
“Como (Rol) quiero (funcionalidad) que (beneficio).”

Ejemplo: Como estudiante quiero comprar un pase de estacionamiento que pueda

conducir a la escuela.

A la hora de especificar una historia de usuario, Beck (2000) afirma que la Unica
informacion que se debe recoger es el nombre de la historia y una descripcién de la
misma. Sin embargo, no es recomendable el uso de las plantillas que propone Beck
donde solo se recoge estos dos detalles (Jeffries, 2001).

1.1.3 UN-LENCEP (Universidad Nacional de Colombia—Lenguaje
Controlado para la Especificacion de Esquemas

Preconceptuales).

Es un Lenguaje Controlado disefiado para que el Interesado pueda expresar las ideas del
dominio del problema, con el fin de realizar su traduccion automética hacia los

denominados Esquemas Preconceptuales (EP) (Zapata, et al., 2007).

En la Figura 1-2 se presentan las equivalencias de sus especificaciones basicas en un

subconjunto del lenguaje natural. En donde,
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= A, B, CyD son conceptos.

= <ES> y <TIENE> son relaciones estructurales, que tienen sus equivalencias
mostradas en la Figura 1-2.

=  <R1>y <R2> son relaciones dinAmicas, como por ejemplo: registra, revisa, valida,
chequea, califica, aprueba, presenta, llama, despacha, asigna, regresa, paga,
realiza, elabora, prepara, entrega, recibe, solicita, etc. Estas relaciones son, por lo
general, diferentes para los dominios, pero se suelen asociar con verbos de
actividad.

= {COND} es una condicion, que incluye un conjunto de conceptos relacionados
mediante operadores de comparacion (igual, mayor o igual que, menor o igual) y
operadores algebraicos (suma, resta, multiplicacion, division).

= <CUANDO>, <SI>, <ENTONCES>, <DADO QUE>, <LUEGO DE QUE> son
palabras reservadas para el uso de condicionales e implicaciones.

Figura 1-2 Equivalencias de la especificacién basica de UN-Lencep en un subconjunto del lenguaje
natural (Zapata, et al., 2007).

Especificacion

hisica de LN— Equiwi.:hlnni: ELT_:_'=n”aa|._|..':~;::|1i'_' nto
Lencep Bl [ENEUR]E NatuTar
A <EE5=B A<ESUNTIPO DE> B

A<ESUMACLASEDE=B

A <ES UNA ESPECIE DE= B

B <5E DIVIDE EN> &

A <TIEMNE= B A <INCLUYE=> B

A <CONTIENE= B

A <POSEE> B

A«COMNSTADE=B

A <ESTA CONFORMADO POR> B

A <ESTA FORMADOD POR= B

A «5E COMPONE DE> B

A <ESTA COMPUESTO POR>= B

B <PERTENECE A> A

B <ES UNA PARTEDE= A

B <ESTA INCLUIDCD EN> A

B <ESTA CONTENIDO EN= A

B <ES UN ELEMENTO DE= A

B <ES UN SUBCONIUNTO DE= A
“CUANDO= A <[> A <Rl>B <ENTONCES= C <R2>D
=R1> B, T <R2= <DADD QUE= A <R1=B, C<R2=D

|n] <LUEGDO DE QUE= A <R1>B,C <R2>D

Un ejemplo de un discurso de un interesado en lenguaje UN-LENCEP se presenta a

continuacion:

Estudiante es persona
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Profesor es persona

Profesor tiene curso

Curso tiene estudiante

Cuando estudiante presenta examen, profesor califica examen
Si nota>3 entonces estudiante aprueba curso

Examen tiene nota.



2.Antecedentes

A continuacion, se presentan diferentes casos de solucién encontrados en la revision de

la literatura sobre el problema planteado.

2.1 Desarrollo Dirigido por pruebas TDD (Test Driven

Development)

La técnica sobre el disefio agil con TDD, establece las pruebas como una herramienta
del disefio del codigo escribiéndolas antes de comenzar la codificacion. Los requisitos
son pruebas de aceptacion de las historias de usuario lo suficientemente claros para que
los interesados los aprueben. Las pruebas de aceptacién se validan con maquinas de
estados (BIé et al., 2010).

También, se plantea la alternativa de pasar directamente las historias de usuario a casos
de uso mediante las caracteristicas de las mismas. La correspondencia entre historias de
usuario y casos de uso se puede ver en que el titulo de la historia de usuario se
corresponde con el del caso de uso tradicional. Sin embargo, no se toma la historia de
usuario para definir los requisitos y traducir formalmente las historias de usuario en casos
de uso, ya que se puede caer en imprecisiones y en la malinterpretacion del requisito a
definir, mientras que contarlo con ejemplos ilustrativos, transmite la idea sin

complicaciones.

El desarrollo dirigido por pruebas de aceptacion (ATDD) o técnica de historias de
desarrollo basada en pruebas (STDD) es lo mismo que TDD pero a un nivel diferente. En

este caso, las pruebas de aceptacion son los requisitos del negocio. “En ATDD cada
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historia de usuario contiene una lista de ejemplos que cuentan lo que el interesado

quiere, con “total claridad y ninguna ambigiiedad’ (Blé et al., 2010).

Estas historias de usuario tienen la caracteristica de ser breves, concretas y su esfuerzo
se puede estimar parcialmente. Son el resultado de escuchar al interesado y ayudarle a
resumir el requisito en una sola frase. Estas historias de usuario tienen las siguientes

caracteristicas:

= Se escriben con el vocabulario de negocio del interesado.

= Se refinan a medida que pasan las iteraciones para su mejor estimacion.

A partir de dichas historias de usuario se generan unas pruebas de aceptacion
(preguntas restringidas para validar la informacion con el interesado), que son
afirmaciones en lenguaje natural. Luego, el equipo de desarrollo hace el esfuerzo de
conectar esas frases con los puntos de entrada y salida del codigo. Basicamente, lo que
proponen es escribir las frases con un formato determinado, como por ejemplo HTML,
usando etiquetas de una manera especifica para delimitar qué partes de la frase son
variables de entrada para el c6digo y cuales son datos para validacion del resultado de la

ejecucion (Blé et al., 2010).

En la Figura 2-1, se presenta un ejemplo de historia de usuario.

Figura 2-1 Historias de usuario (Blé et al., 2010)

s Jugrdo el libro X se agfiade ol corrito. el sistema devuslue
un mensaje gue dice: “'El libro X ha side ofadide ol carrito’?

s Al mostrar el contenide del carrite aparece el libro X

s ELl libro X ya no aporece entre los libros o ofiadir al carrito

Cuantas menos palabras para decir lo mismo, mejor:

n Afigdir libro X en stock produce: "°El libro X hao sido ofiadido al cerrifo’’

n Libro X estd contenido em el carrifo

m Libro X ya no estd en catdlogo de Libros
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Concordion, una herramienta para la especificacibn de pruebas de aceptacion
automaticas en java, produce un HTML modificado que marca en rojo las afirmaciones
gue no se cumplieron, ademas de mostrar las estadisticas generales sobre cuantas
pruebas pasaron y cuantas no. En la Figura 2-2 se presentan un ejemplo de historia de
usuario como prueba de aceptacion y en la Figura 2-3 su correspondiente traduccion a

HTML en Concordion para la primera prueba de desarrollo.

Figura 2-2 Prueba de aceptacion

# Aceptaciém - “2 + 2", dewuelwve §

s Sumar 2 al nimere 2, devuelve

s Restar 3 al ndmers 5, devuelve 2

* La cadena "2 + 2"idene dos ndmeros y un cperador gue sem ‘2F, ‘20 gy 4
Aceptacidn - "5 + 4 # 2 / 2%, devuelve §

Aceptacién - *3 / 2", produce ERROR

Aeeptacidn - Y+ * J — 2": produce ERROR

Aceptacidén -"= 4 5 - 2% produce ERROR

Aceptacién -"+ 4 5 - 2 ! produce ERROR

# # # # #

Aceptacidn -"#J5-2-": produce ERROR

Figura 2-3 Primera prueba de desarrollo

-

using System;

uging System.Collectiens.Generie;
uging System.Text;

uging NUmit.Framework:

uging SuperCalculator;

namegpace UnitTests
i
[TeatFixture]
public class CalculatorTests

i
[Test]
publie wvold Add{}
{
Calculater calculater = new Calculater{);
int result = caleculator.idd(2, 2);
hesert . AreEqual {4, result};
}
H
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De esta manera, se le pide al interesado definir las frases para su traduccion, basandose
en qué quiere el interesado y no en como lo quiere. Una ventaja de usar las historias de
usuario y sus ejemplos para dirigir el desarrollo, es que se comprueba rapidamente si el
programa esta cumpliendo o no con los objetivos (BIé et al., 2010). El hecho de pasar las
historias de usuario a casos de uso seria una solucion a la falta de documentacion de las
metodologias agiles para el posterior mantenimiento de las mismas. Sin embargo, en
esta técnica de desarrollo, no se define ninguna traduccion directa para generar dicha

documentacion.

Ademas, se tiene la premisa de que el equipo de desarrollo tiene pocas probabilidades
éxito ya que, si los analistas no trabajan estrechamente con los desarrolladores y testers
(analistas de pruebas), no se podria originar un flujo de comunicacién adecuado como

para que las preguntas y respuestas aporten valor al negocio.

2.2 Caso practico de la metodologia XP al desarrollo

Echeverry y Delgado (2007) plantean que los interesados no pueden escribir las historias
de usuario. Ello se debe a que, en primer lugar, los interesados no saben qué es una
historia de usuario y, en segundo lugar, a los interesados no le es facil exteriorizar sus
necesidades y redactarlas. Por tales razones, se plantea una estrategia para la captura
de los requisitos, que consiste en realizar un dialogo entre los interesados y los
desarrolladores, canalizando en un documento las ideas comprensibles para ambas
partes (Echeverry, et al., 2007). En la Figura 2-4 se presenta un ejemplo del formato de

una historia de usuario, empleado para la captura de los requisitos.
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Figura 2-4Plantilla historia de usuario (Echeverry, et al., 2007).

Historia de Usuario
Namero: Nombre Historia de Usuario:
Modificacion (o extension) de Historia de Usuario (Nro. y Nombre):
Usuario: Iteracion Asignada:

Prioridad en Negocio: Puntos Estimados:
(Alta f Media / Baja)

Riesgo en Desarrollo: Puntos Reales:
(Alto f Medio / Bajo)

Descripcion:

Observaciones:

Sin embargo, a pesar de aplicar esta estrategia, se encuentra, como ya se mencioné
anteriormente, que el interesado no sabe lo que quiere y que en este caso practico no se
emplea ninguna especificacion del lenguaje que ambas partes (interesados y analistas)
pueden usar, lo que hara que genera subjetividad en el desarrollo de la aplicacién de

software.

2.3 Mejorando la gestion de Historias de usuario en

eXtreme Programming

Debido a la necesidad de definir y representar la informaciéon de un sistema informatico,
Sanchez y Cafios (2010) proponen una plantilla esencial representada en XML y basada
en una plantilla de DTD (Document Type Definition). Esta plantilla en XML se genera
directamente desde una historia de usuario y se representa en forma de escenarios para
facilitar el control de versiones. De esta manera, se puede disponer de un formato que
puedan procesar las herramientas informaticas. En la Figura 2-5 se presenta un ejemplo

de un codigo XML generado a partir de una historia de usuario.
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Figura 2-5 DTD del XML generado a partir de la Historia de Usuario (Sanchez, et al., 2010).

<7xml versicn="1.0"7>

<!ELEMENT user_story (story_id,name,creation_date,customaer,
priority,dependence®,estimation, risk,
ralease,iteration,upgrade*,base?,

description)>

<!ELEMENT story_id (#PCDATA)>

<!ELEMENT name (#PCDATA)>

<!|ELEMENT creation_date (#PCDATA)>

<!ELEMENT customer (#PCDATA)>

<!ELEMENT priority (#PCDATA)>

<!ELEMENT dependence (#PCDATA)

<!ELEMENT estimation (#PCDATA)

<!ELEMENT risk (#PCDATA)>

<!ELEMENT release (#PCDATA)>

<!ELEMENT iteration (#PCDATA)>

<!ELEMENT upgrade (#PCDATA)>

<!ELEMENT base (#PCDATA)=

<!ELEMENT description (#PCDATA)>

>
>

Adicionalmente, en este proceso se dan algunas pautas para abordar las alternativas de
evolucién que puede sufrir la historia de usuario y se presenta el prototipo de una
herramienta para gestionar historias de usuario que apoya dichas pautas (Sanchez, et
al., 2010). Sin embargo, esta herramienta se orienta mas hacia el versionamiento, debido
a que las historias de usuario son “volatiles” y, por lo tanto, la gestion de las mismas se
puede complicar. Si estas especificaciones de historias de usuario en archivos XML se
orientaran a una codificacibn automatica inicial, se podria intentar solucionar la
problematica presentada en cuanto a las metodologias agiles. Fuera de eso, este
proceso no presenta una estructura restringida y limitada de las historias de usuario para
traducirlas directamente a cédigo, sino que se copian directamente de la estructura

general de las historias de usuario en lenguaje natural.

2.4 SXP (SCRUM y XP), Metodologia agil para el
desarrollo de software

SXP es un “hibrido” cubano de metodologias agiles que tiene como base las
metodologias SCRUM y XP. SXP permite actualizar los procesos de desarrollo de
software para el mejoramiento de su produccion y su particularidad es tener, como parte

del equipo, al usuario final, pues es uno de los requisitos para llegar al éxito del proyecto.
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Esta metodologia plantea la utilizacién de plantillas en las historias de usuario y, asi,
crear una estructura definida para ellas (Meneses, et al.,, 2010). Sin embargo, la
definicién de las plantillas no es concreta, o que no ayuda para disminuir la ambigtedad

de las mismas.

2.5 Diseno de una metodologia agil de Software

Se construye una metodologia AGEnD (Desarrollo Mejorado Por Agilidad) que reune las
mejores practicas del universo agil uniéndolas con un framework que ayuda a las
organizaciones a implantar este tipo de metodologias. Se realiza una configuracion de un
proceso agil de desarrollo basado en las practicas agiles y en factores relacionados con
las personas, por ejemplo su productividad para generar mejores estimaciones
(experiencia en aplicaciones, experiencias en lenguajes de programacién y herramientas,
entre otros). Se realiza, luego, un andlisis de las practicas y patrones que contribuyen a
la implementacién y posterior adaptacion del proceso a la realidad de cada organizacion
(Schenone, 2004).

Al contar con las personas como base de dicha metodologia, se puede llegar a la
subjetividad, debido a ciertas consideraciones en relacion con la naturaleza de las
personas, que no se pueden medir, como por ejemplo, sus dependencias emocionales.
Las personas son organismos vivientes impredecibles (Cockburn, 2000), lo que no ayuda
en cuanto a las estimaciones y a la subjetividad de la programacion de los

desarrolladores y el equipo de desarrollo.

De acuerdo a los antecedentes anteriormente mencionados, se presenta en la Tabla 2-1

su contribucion en la problematica que se plantea en la seccién 3.
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Tabla 2-1Antecedentes — Problematica (elaboracién propia).

Antecedente/ Problematica Implementacion | Mantenimiento | Costo

Desarrollo Dirigido por pruebas
TDD (Blé et al., 2010). X X

Caso practico de la metodologia
XP al desarrollo (Echeverry, et
al., 2007). X

Mejorando la gestidn de
Historias de usuario en eXtreme
Programming (Sanchez, et al.,
2010). X

SXP, Metodologia agil para el
desarrollo de software
(Meneses, 2010). X

Disefio de una metodologia agil
de Software (Shenone, 2004). X




3.Definicion del problema de investigacion

3.1 Problematica

Existen diferentes metodologias en el proceso de desarrollo de software, entre las que se
encuentran las metodologias agiles, que constituyen uno de los temas de interés en la
industria, debido a la rapidez que proporcionan a la construccion de un producto de
software (Cockburn, 2000).

A pesar de la acogida de las metodologias agiles y sus ventajas (que se revisan en la
seccion 4.1 de esta propuesta) para el desarrollo de software, éstas presentan problemas

de implementacién, mantenimiento y costo.

3.1.1 Problemas de implementacién

El proceso de construccion de software, en una metodologia &gil, inicia con el
levantamiento de las historias de usuario (tarjetas que presentan un fragmento de la
funcionalidad del sistema esperado); (Gutiérrez, et al., 2005), empleadas para la captura
de requisitos. Los interesados construyen las historias de usuario sin una estructura
definida (Cands, Letelier y Penadés 2008) y, en la mayoria de los casos, “no tienen claro
lo que quieren” (Isaacson, 2011). Por tal razén, las historias de usuario presentan

descripciones ambiguas, incompletas e informales (Gutiérrez, et al., 2005).

Luego de este proceso, los programadores realizan la estimacion del esfuerzo requerido
en la implementacion de las historias de usuario. La estimacion se inicia en la primera
reunion de planeacion y continia a medida que se va construyendo el prototipo (Citon,
2006). Estas estimaciones son subjetivas, debido a que los programadores las hacen de
acuerdo con lo que cada uno entendio de las historias de usuario y segun su experiencia

en desarrollo, sin emplear una metodologia apropiada para tal caso (Cooper et al., 2005).
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Este proceso tiene gran incertidumbre, lo que puede ocasionar retrasos a la hora de la

implementacién del producto de software.

Al igual que en la estimacion del esfuerzo, el proceso de desarrollo depende de lo que
entienden los programadores sobre las historias de usuario (Citon, 2006). Asi, la
construccion del software se supedita a la subjetividad o habilidad de cada programador
para entender las historias de usuario (Leffingwell, 2012), lo que puede traer retrasos y

guiza insatisfaccion del interesado en relacion con el producto de software esperado.

3.1.2 Problemas de costo

En las metodologias agiles se requiere una alta calificacion de los programadores
(Yague, et al., 2009). En este sentido, se generan deficiencias en la comunicacion por el
incremento en la complejidad de los productos de software, lo que ocasiona dificultades
de consolidacion del equipo de desarrollo y, consecuentemente, unos altos costos de la
calificacion requerida (Schenone, 2004).

3.1.3 Problemas de mantenimiento

El ciclo de vida del software termina con la implantacion y el mantenimiento del producto
de software. Se considera que el mantenimiento es uno de los mayores costos del
desarrollo de software y se basa en la documentacion generada del mismo (Sommerville,
2005). Las Metodologias agiles no poseen documentacién rigurosa del producto de
software (Gutiérrez, et al., 2005), pues se tiene la premisa de “no producir documentos a
menos que sean necesarios de forma inmediata para tomar un decisiéon importante”
(Canoés, et al.,, 2008). Por tal razén, el mantenimiento podria traer retrasos en la

finalizacién de un proyecto de software e incrementar los costos del mismo.

En la Figura 3-1 se presenta un resumen de los problemas mediante un diagrama causa

efecto.



Figura 3-1 Causa efecto “Problemas de las metodologias agiles”.

A partir de las historias
de usuario es subjetiva
(Leffingwell, 2012)

C5. La generacion de prototipo

C2. Las estimaciones de esfuerzo
asociado a laimplementacién de

las historias que realizan los programadores
son subjetivas (Leffingwell, 2012).

Cada Programador desarrolla
subjetivamente de acuerdo
con lo que entendi6 de
las historias de usuario.

(Citén, 2006) No se tiene una metodologia

Para realizar las estimaciones
De esfuerzo (Cooper et al., 2005)

P1. Los desarrollos agiles presentan

Hay dificultades
en la consolidacion
del equipo de desarrollo

(Schenone, 2004)

No se levantan documentos
amenos que sean necesarios de
forma inmediata para tomar

Problemas de implementacion,
mantenimiento y costo.

| interesado quien describe las

caracteristicas que el producto
de software debe poseer,
no tiene claro lo que quiere
(Isaacson, 2011).

No poseen una
estructura definida
(Canés, et al., 2008).

una decision importante
(Canés, et al., 2008).

C4. La cualificacion de los
programadores es costosa
(Yagle, et al., 2009)

C3. No poseen documentacion
Rigurosa del producto
De software (Gutiérrez, et al., 2005).

C1. Las historias de usuario
son ambiguas e incompletas
(Gutiérrez, et al., 2005).




4.Justificacion

En esta Tesis se busca el mejoramiento de las metodologias &giles, mediante una
soluciébn que permita atacar los diferentes problemas planteados. La Universidad
Nacional de Colombia, sede Medellin, emplea el lenguaje controlado UN-LENCEP
(Zapata, et al., 2008), el cual permite definir el dominio de cualquier problema. Este
lenguaje es de facil comprension para un interesado en el desarrollo de un producto de

software, dada su cercania con el lenguaje natural.

Partiendo del lenguaje controlado UN-LENCEP se plantea la siguiente pregunta: ¢Es
posible generar, a partir del Lenguaje Controlado UN-LENCEP, un acercamiento a las
historias de usuario (base de las metodologias agiles) que genere, directamente, un
prototipo perteneciente a cualquier dominio, permitiendo que se resuelvan las
inconformidades de implementacién, mantenimiento y costo de las metodologias agiles

presentadas en la seccién anterior?

La motivacién de esta propuesta se fundamenta en la busqueda de soluciones a los

problemas presentados, para lo cual se emplearan los siguientes recursos:

. UN-LENCEP es un lenguaje controlado que permite la comunicacion entre los
analistas de requisitos y los interesados, que elimina ambigliedades de las definiciones
gue el interesado da al analista de requisitos sobre su sistema (Zapata, et al., 2008).
Dicho lenguaje corresponde de manera inambigua a un esquema preconceptual Unico
(Zapata, et al., 2010). Al generar una traduccion desde UN-LENCEP a las historias de
usuario se logra una estructura definida de éstas, centrando al interesado en el dominio
de su problema. De esta manera, se ataca el problema de ambigliedad y completitud de

las historias de usuario.
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= Actualmente, UN-LENCEP genera automaticamente documentacién, pues es
posible realizar la transformacion automatica del discurso en cuatro de los diagramas de
UML: Clases, Comunicacién, Maquina de Estados y Secuencias (Zapata, et al., 2008),
los cuales pertenecen respectivamente a los diagramas estructurales, de Interaccién y
comportamentales (Zapata, et al.,, 2007). Generando dichos diagramas, se lograria
obtener, autométicamente, una documentacion completa del producto de software, sin
las pérdidas de tiempo que esto ocasiona en metodologias mas rigurosas. Dicha
documentacion ayudaria a disminuir el problema de mantenimiento en las metodologias

agiles debido a la falta de documentacion.

. Ademas, UN-LENCEP genera automaticamente cédigo (Zapata, et al., 2010) y un
prototipo funcional a partir del dominio del problema (Chaverra, 2011). Creando reglas de
transformacion desde las historias de wusuario a UN-LENCEP, se genera
automéaticamente cédigo, lo que reduce la subjetividad en cuanto a la generacién de
cbédigo del prototipo que desarrollan los programadores. Asi, el prototipo tiene,
explicitamente, lo que el usuario plasmé en las historias de usuario junto con el analista.
Esto ayuda, también, a que no se incrementen los costos que implica corregir errores de
subjetividad en cuanto al entendimiento del problema. Consecuentemente, se disminuye
la experiencia que requieren los programadores en las metodologias agiles (Yague, et
al., 2009).

En la Figura 4-1 se presenta un diagrama de KAOS (Knowledge Acquisition in Automated
Specification) como resumen de la manera como se atacaran los problemas presentados

en la seccién anterior.

El diagrama de KAOS (Lamsweerde, Dardenne y Fickas, 1993) representa
jerarquicamente objetivos, de manera que los de alto nivel se presentan en la raiz del
arbol y los de bajo nivel (mas operativos y relacionados con los requisitos y expectativas
del software) en la parte inferior. Ademas, se agregan las responsabilidades a los

diferentes actores.
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Figura 4-1 Diagrama de KAOS
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5.0bjetivos

5.1 Objetivo general

Mejorar las metodologias agiles por medio del planteamiento de un conjunto de reglas

gue permitan la traduccién automatica de las historias de usuario al lenguaje controlado
UN-LENCEP.

5.2 Objetivos especificos

1.

Analizar las historias de usuario para determinar sus principales caracteristicas y

obtener una estructura definida de las mismas.

Definir los elementos que se pueden mapear desde las historias de usuario a UN-
LENCEP, comparando las caracteristicas identificadas de las historias de usuario

con la estructura de este lenguaje.

Disefiar reglas que permitan la traduccion de las historias de usuario a UN-
LENCEP.

Realizar un conjunto de casos de estudio representando la traducciéon de las
historias de usuario a UN-LENCEP.

Validar las reglas de traduccion por medio de la generacibn automatica de

documentacion y de un prototipo funcional.



6.Propuesta de solucion

De acuerdo con los principios &giles de software, las historias de usuario deben tener la
cantidad minima de informacién que sea util para el proyecto de desarrollo (Wake, 2001).
Sin embargo, para muchos proyectos esto no es suficiente, lo que implica adicionar
informacion a las mismas. Para mantener la simplicidad de las metodologias agiles,
cualquier otra informacién asociada con la historia de usuario se debe justificar respecto

del beneficio que aporte (Sanchez, et al., 2003).

En la Tabla 6-1 se presenta un ejemplo de una historia de usuario con los componentes

basicos. Un nombre, una descripcién y unos criterios de aceptacion.

Tabla 6-1 Ejemplo de historia de usuario con estructura basica

Historia de Usuario
Nombre Inicio de sesidn

Como usuario, quiero iniciar sesion en la pagina web, para poder utilizar
Descripcion la funcionalidad especifica del usuario registrado.

Criterios de Aceptacion

1. Camino exitoso: Inicio de sesion satisfactorio

Dado usuario se ingresa en la pagina de “Inicio de sesion”
usuario ingresa nombre de usuario y contrasefia en la pagina

Cuando de “Inicio de sesion” y da clic en el botan “Enter”.

Entonces Se presenta mensaje “Usuario logueado satisfactoriamente”

2. Nombre de usuario o contraseiia faltante

Dado usuario se ingresa en la pagina de “Inicio de sesion”

usuario NO ingresa nombre de usuario y/o contrasefia en la

Cuando pagina de “Inicio de sesidn” y da clic en el botdn “Enter”.
Entonces Se presenta mensaje de error “Falta usuario o contrasena”
3. Nombre de usuario o contraseiia incorrectos

Dado usuario se ingresa en la pagina de “Inicio de sesion”

usuario ingresa nombre de usuario y/o contrasefia erroneos
en la pagina de “Inicio de sesion” y da clic en el botdn

Cuando “Enter”.

Entonces Se presenta mensaje de error “Usuario o contrasefia
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6.1 Estructura especifica de las historias de usuario

Recabando datos durante algun tiempo, en una empresa colombiana de software se
encuentra que, a pesar de que existe una estructura especifica para la escritura de las
historias de usuario, se presentan diversas falencias. La estructura para la escritura de

las historias de usuario es la siguiente:

= Descripcién: Como (Rol) requiero (funcionalidad) para (beneficio).
= Criterios de aceptacion: Verificar (Resultado), cuando (Condicion).
En la Tabla 6-2 y Tabla 6-3, se elaboran dos ejemplos de historias de usuarios con varias

de las falencias encontradas.

1. Historia de usuario: Administracion de emails

Tabla 6-2 Historia de usuario "Administraciéon de emails"

Historia de usuario

Nombre Administracion de emails

Como administrador requiero poder consultar emails y

Descripcion | poder borrarlos, activarlos y desactivarlos.

Criterios de aceptacion

1. Verificar que si el usuario no ingresa ningun criterio de busqueda,
muestre un mensaje solicitando algun criterio, y no ejecute la
consulta.

2. Verificar cuando se ejecuta cualquiera de las acciones para un
email, se haya realizado una consulta previa.

3. Verificar que la consulta arroje los emails segun los criterios de
blasqueda.

4. Verificar que los emails con diferentes estados aparezcan en la
consulta con su estado correspondiente.

5. Verificar que se visualicen los emails, cuando se realiza alguna

consulta.
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Falencias:

= Se presentan diferentes actores en la descripcion y los criterios de aceptacion:
“Administrador” y “usuario” respectivamente, lo que hace que no se tenga
claro cudl es el rol que va a usar la funcionalidad de la historia de usuario.

= Uso confusos de verbos: “Requiero poder” en la descripcion. Se tiene por
definicion que las historias de usuario deben ser lo “suficientemente”
comprensibles y delimitadas para implementarlas en poco tiempo (Jeffries et
al., 2001). En este caso, no se presenta una escritura comprensible.

= No hay trazabilidad en los verbos usados. “Arrojar”, “visualizar’, “presenten”:
se usan diferentes verbos para referirse a lo mismo. Esto puede presentar
confusién a la hora de que un desarrollador, o incluso el interesado, lo
interprete.

= Se plantea un formato y, sin embargo, no se sigue con el mismo: “Verificar
cuando” en el criterio nUmero 2.

= Sélo se describe la accién consultar; sin embargo, hacen falta las acciones
borrar, activar y desactivar. Para dar claridad a la funcionalidad que se
presenta en la descripcion, los criterios de aceptacion deberian especificar

cada una de dichas acciones.
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2. Historia de usuario.

Tabla 6-3 Historia de usuario "Registrar y editar datos basicos".

Historia de usuario

Nombre Registrar y editar datos basicos

Como Coordinador requiero registrar y editar los

Descripcion | datos basicos de mis usuarios.

Criterios de aceptacion

1. Permitir consultar los datos de mis usuarios, cuando se
ingresa a la aplicacién y se ejecute la accion de Buscar.
Nota: Mostrar la consulta ordenada ascendentemente por fecha de
creacion del usuario en el sistema.
2. Verificar que se muestren los valores por defecto, cuando un
nuevo usuario se va a crear.
3. Verificar que se encuentre habilitado el boton para buscar el
rol asociado al usuario, cuando se da clic en la lupa del

campo Rol usuario.

Falencias:

= El nombre de la historia de usuario se refiere a dos acciones que se realizaran
en el sistema; sin embargo, las historias de usuario deben ser atémicas y es
una de las caracteristicas que las identifica. En este caso se estan
presentando dos funcionalidades en una sola.

= A pesar de que existe una estructura definida para los criterios de aceptacion,
se incluyen notas a veces con expresiones muy técnicas, lo que hace tediosa

la comprension de las historias de usuario para los interesados.

Realizando un estudio de las diferentes falencias encontradas y de los antecedentes
presentados, se propone una estructura para las historias de usuario en la Tabla 6-4,
construida a partir de una ontologia, con base en un método de implementacion de

desarrollo de ontologias (Noy y McGuinness, 2001).
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Tabla 6-4 Propuesta formato historia de usuario.

Historia de Usuario
Cédigo
Nombre
Actor
o “Como (Actor) quiero (funcionalidad) que (beneficio)."
Descripcion
(Cohn, 2004)
HU Relacionada(s): Cddigo: Nombre:
Maodulo
Condicion Resultado
Criterios de
aceptacion Se debe cumplir que +
Cuando se Accién + Concepto ESPECIFICACION
6.1.1 Codigo

Es un valor Unico que identifica la historia de usuario de otras historias dentro de un
proyecto. Se puede presentar en cualquier formato.
Ejemplos: 01, 001, HUOOL1.

6.1.2 Nombre

Es el titulo de la historia de usuario como resumen de la funcionalidad que se describira
en ella. Generalmente se presenta en infinitivo como la accién que se desarrollara.

Ejemplos: Iniciar sesion, Ingresar ndbmina, Registrar datos.

6.1.3 Actor

Es el rol que tendréd la persona que realiza la funcionalidad de la historia de usuario en el
sistema a construir.

Ejemplos: Administrador, Coordinador, Auxiliar.
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6.1.4 Descripcion

Representa en una frase lo que quiere el usuario. El formato de la descripcion es el
siguiente (Cohn, 2004):

“Como (Actor) quiero (funcionalidad) que (beneficio).”

En dénde,
" El actor es el rol descrito anteriormente.
" La funcionalidad es la necesidad del interesado. La funcionalidad
tendra la siguiente estructura:
Verbo + Concepto.
. El beneficio es lo que se obtiene al ejecutar dicha funcionalidad. La

clausula “que (beneficio)” es opcional.

Ejemplo: Como estudiante quiero comprar un tiquete de bus que sirva para ir a la

escuela.
En donde,
" Actor: Estudiante
" Funcionalidad:
o Verbo: Comprar
o Concepto: tiquete de bus.
. Beneficio: sirva para ir a la escuela.

6.1.5 HU relacionada(s)

Es (son) la(s) historia(s) de usuario que pertenece(n) al mismo mdédulo dentro de una
aplicacion de software. En este campo, se presenta el cddigo y el nombre de la historia
de usuario relacionada. Este elemento se agrega con el fin de generar completitud. Asi,

entre diferentes historias de usuario, se puede implementar un médulo completo.

6.1.6 Moédulo

Es el nombre que lleva un conjunto de historias de usuario cuya funcionalidad es similar

o que tiene un fin especifico.
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Ejemplo:
Médulo: Liquidaciones
Historias de usuario relacionadas: Administrar liquidaciones, Parametrizar

liquidaciones, Consultar liquidaciones.

6.1.7 Criterios de aceptacién

Detallan como se debe comportar el sistema para ejecutar la descripcidn de la historia de

usuario.

Se compone de condiciébn mas resultado, en donde la condicién representa lo que se
debe cumplir para obtener dicho resultado. Para estas dos partes se propone una

estructura definida.

= Condicién: Se compone de la palabras reservadas “Cuando se” mas una accion
gue en primera medida sera la accién de la descripcion de la historia de usuario
mas un concepto. Asi,

“Cuando se” + Accion + Concepto.

» Resultado: Se compone de las palabras reservadas “Se debe cumplir que” mas la
especificacion de la descripcién de la historia de usuario como resultado de la
condicion.

“Se debe cumplir que” + Especificacion.

Ejemplo: Cuando se busca los criterios de busqueda, se debe cumplir que si los

campos no tienen valor, se presente un mensaje.

Se define, entonces, que los criterios de aceptacion seran la especificacion de la o las

relaciones dinamicas de la descripcion de la historia de usuario.
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6.1.8 Aspectos atener en cuenta

Para la construccion de las historias de usuario el analista de requisitos debe tener en

cuenta las siguientes condiciones:

. UN-LENCEP no permite los plurales, por tal razon, se debe escribir la historia de

usuario sin los mismos.

Ejemplo: La historia de usuario para el interesado dice la siguiente frase: “si
campo nombre de usuario y/o campo contrasefia no tienen valor”, se debe
presentar de la siguiente manera: “Si campo nombre de usuario no tiene valor
y campo contrasefa no tiene valor...”

En la Tabla 6-5 se presenta un ejemplo de una historia de usuario con el formato

planteado.
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Tabla 6-5 Ejemplo historia de usuario con estructura propuesta.

Historia de Usuario

Cédigo 1
Nombre Iniciar sesion
Actor Usuario

“Como usuario quiero iniciar sesion de la pagina Web que sirva

Descripcidn para utilizar la funcionalidad especifica del sistema para el usuario
registrado."
HU
Relacionada(s): |Cddigo: Nombre:
Médulo
Condicion Resultado

Se debe cumplir que si usuario

o » ingresa nombre de usuario y
Cuando se inicia sesion de la o .
usuario ingresa contrasefia, se

pagina Web . o
presenta mensaje "Usuario inicio
sesion satisfactoriamente".

Se debe cumplir que si campo
Criterios de o 3 nombre de usuario no tiene valor o
. Cuando se inicia sesion de la . _
aceptacion o campo contrasefa no tiene valor,
pagina Web

se presenta mensaje "Falta

usuario o contrasefa".

Se debe cumplir que ldusuario

o _ diferente a usuario Y Idcontrasefia
Cuando se inicia sesion de la | .
o diferente a contrasefa, se
pagina Web _ _
presenta mensaje "Usuario o

contrasefa incorrectos".
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6.2 Elementos a Mapear / Equivalencias

Al contar con una estructura especifica de las historias de usuario, se determina que los

elementos a mapear con el lenguaje controlado UN-LENCEP seran la descripcién y los

criterios de aceptacion, debido a que son la parte fundamental de la historia de usuario.

Ademaés, porque en estos dos elementos de la historia de usuario se presentan partes

gue se mapean directamente con el lenguaje UN-LENCEP.

Tabla 6-6 Historia de usuario con elementos a traducir.

Accion + Concepto | (Condicional + SE +

Accién + Concepto)

Historia de Usuario UN-LENCEP
Cdédigo
Nombre
Actor
Relacion dindmica
Descripcién “Como (Actor) quiero (funcionalidad) que | Actor + Funcionalidad (Verbo
(beneficio)." (Cohn, 2004) + concepto)
HU
Relacionada(s): |Cadigo: Nombre:
Modulo
Condicion Resultado Condicional
<SI> {COND} <ENTONCES>
A <R1> B, <SINO> C
Se debe cumplir que <R2>D
Criterios de + ESPECIFICACION
aceptacion Cuando se + (Restriccion) o

ESPECIFICACION:
(Restriccion) o (Condicién)
<R1>C
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6.2.1 Descripcion

La funcionalidad de la descripcion contiene uno o mas verbos mas un concepto, que
representa en el lenguaje controlado UN-LENCEP una relacion dindmica construida de la
siguiente manera:

Actor + Funcionalidad = Actor + Verbo + Concepto = Relacion dinamica en el lenguaje
UN-LENCEP.

Ejemplo: Auxiliar ingresa nombre. Asi, Auxiliar es el actor, ingresa es el verbo y nombre

es el concepto.

6.2.2 Criterios de aceptacion

La condicién mas el resultado representa un condicional en el lenguaje UN-LENCEP.

El condicional en UN-LENCEP se determina con <S|> {COND} <ENTONCES> A <R1> B,
<SINO> C <R2> D, En dbénde {COND} es una condicién expresada en términos de
conceptos. <R1> y <R2> son verbos dinamicos. <SINO> es opcional, por ejemplo: si M
es mayor que 100 entonces A registra B

Asi, el {COND} representa la condicion en la historia de usuario y lo que se escribe

posterior al <KENTONCES> seria el resultado.

6.3 Reglas que permiten la traduccion de las historias de
usuario a UN-LENCEP.

A pesar de que existen elementos que se pueden mapear directamente desde las
historias de wusuario al lenguaje controlado UN-LENCEP, hay que especificar
detalladamente los mismos, debido a que los criterios de aceptacion generalmente se
escriben sin pensar en una estructura especifica lo que puede incurrir en ambigtiedades

y malas interpretaciones a la hora de referirse a ellos.

Antes de proponer las reglas que traduzcan las historias de usuario a UN-LENCEP, se
debe tener en cuenta que existen elementos del esquema preconceptual que ain no se

contemplan en UN-LENCEP y que son utiles a la hora de traducir un lenguaje natural a
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uno controlado. Por esta razon, se propone, a continuacion, el uso de los mismos en UN-
LENCEP.

6.3.1 Especificaciones.

Son descripciones del comportamiento de las relaciones dindmicas (Chaverra, 2011).
Generalmente se componen de restricciones (Seccién 6.3.1.1) y condicionales (Seccién
6.3.1.2), para las cuales, se presentan las siguientes especificaciones:

= Asignaciones: Le dan valor a un concepto, mediante operaciones matematicas u
operaciones entre diferentes conceptos. Un ejemplo de una asignacién a un

concepto se presenta en la Figura 6-1, Total “igual a” 100.

Figura 6-1 Ejemplo de asignacion en EP.

o

‘ Total ‘ ‘ 100 ‘

De esta manera, los operadores “igual a”.

» Comparaciones: Se propone las comparaciones entre conceptos o entre
conceptos y valores, ya que no se tienen contempladas en los esquemas
preconceptuales. Para esto se tienen las palabras reservadas “menor o igual
que”, “mayor o igual que”, “mayor que”, “menor que”, “diferente a”, entre otros,
serian palabras empleadas en el lenguaje controlado UN-LENCEP para
representar comparaciones. Un ejemplo de comparacion se presenta en la Figura
6-2, Total > Total_lInicial.

Figura 6-2 Ejemplo comparaciones en EP.

e

Total Total_Inicial
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= Operaciones matematicas: Se realizan entre conceptos. Por ejemplo, Total “igual

a” total “mas” cantidad “multiplicado por” valor.

Figura 6-3 Ejemplo operaciones matematicas en EP.

O

Total t + )
/ \:\
Total ! - )
Cantidad Valor

Asi, los operadores matematicos serian palabras empleadas en el lenguaje UN-

LENCEP, “mas”, “menos”, “dividido”, “multiplicado por”, “dividido por”, entre otros.

= Operaciones atémicas: representan procedimientos basicos entre conceptos
definidos con anterioridad. Para la especificacién de una relacion dinamica, sélo

se deben tomar en consideracion los siguientes verbos.

» Listar: se usa para obtener el listado completo de un concepto especifico.

Actor + “Lista” + Concepto.

Ejemplo: Profesor lista examen.

Asi, las palabras visualizar, presentar (incluye mensajes), mostrar, listar y
enumerar; representan la palabra reservada ‘lista” en el esquema

preconceptual.

* Insertar: se usa para guardar la informacién que pertenece a un concepto.

Actor + “Inserta” + Concepto.
Ejemplo: Alumno tiene nombre y apellido. Profesor inserta alumno.

Significa que, Profesor inserta nombre y apellido del alumno.
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Asi, las palabras guardar, insertar, ingresar, archivar, almacenar, meter,

registrar, digitar, escribir, apuntar.

Seleccionar: se usa para obtener el listado de un atributo de un concepto.

Actor + “Selecciona” + Concepto.

Ejemplo: Examen tiene porcentaje. Profesor selecciona porcentaje de
examen.

Para este caso, se usa la palabra reservada “Selecciona”. Para cualquiera
de las siguientes palabras: Selecciona, elige, escoge, chequea, aparta,
prefiere, opta.

Editar: se usa para actualizar la informacién de un concepto.

Actor + “Edita” + Concepto.

Para esto debe existir el nombre de la variable de dicho concepto y el

valor de dicha variable, de la siguiente manera.

Ejemplo: Alumno tiene nombre y apellido.
Nombre igual a Idnombre y Apellido igual a Idapellido.
Idnombre es igual a Carlos.
Profesor edita alumno, ldnombre igual a José y ldapellido igual a
Sanchez.

Asi, las palabras: edita, ajusta, modifica, cambia, adecua, arregla, reforma,
transforma, altera y rectifica; en UN-LENCEP representaran la palabra

reservada “editar” en el EP.

Eliminar: se usa para obtener borrar el registro de un concepto.
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Actor + “Elimina” + Concepto.
Ejemplo: IdAlumno igual a Alumno. Profesor elimina Alumno.

Para este caso, se usa la palabra reservada “Eliminar”. Para cualquiera de

las siguientes palabras: Borrar, eliminar, suprimir, anular, quitar, deshacer.

Nota: Adicional a los elementos mencionados, se pueden emplear todos
los elementos definidos inicialmente del lenguaje controlado UN-LENCEP.
La Unica restriccibn sera para las relaciones dindmicas, pues se

emplearan Unicamente las operaciones atbmicas.

Para el lenguaje UN-LENCEP se propone la expresion “SIGNIFICA QUE” para
representar dichas especificaciones. Asi,

Actor + Verbo + Concepto, “Significa que” + ESPECIFICACION.

A partir del esquema preconceptual de la Figura 6-4 se presenta un ejemplo de la
clausula en lenguaje UN-LENCEP.

Figura 6-4 Operacion atdmica "Lista" con restricciones (Chaverra, 2011).

| aumno |—p lista ] EXAMEN |
S

f
s M

EXAMEN REGISTRO REGISTRO
|
|

UN-LENCEP: Alumno lista examen, SIGNIFICA QUE examen del grupo es igual a

—

registro del grupo y registro del alumno es igual al alumno.
Como parte de las especificaciones se deben tener presente ademas los siguientes

elementos del esquema preconceptual.
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6.3.1.1Restricciones

Las restricciones son limitaciones que se realizan a algun elemento de UN-LENCEP y se
pueden asociar con notas, conceptos o especificaciones (Chaverra, 2011). Una definicion

de las notas es la siguiente:

= Notas: permiten especificar los posibles valores que puede tener un concepto.
Para UN-LENCEP, se propone las palabras reservadas “Puede tener los valores:”
Asi:
Concepto + “Puede tener los valores:” + Valores
Ejemplo:
Estado puede tener los valores: Bueno, malo.

Para las restricciones, se define las palabras reservadas “Se debe cumplir que”

Ejemplo:
Figura 6-5 Ejemplo restricciones en EP.

|-t |

I { Fan
0 <) l
Persona —p» tiene ,l—P Edad f— | /_ - |
__/ | '

Edad 100

| b
S 4

Persona tiene edad, se debe cumplir que edad menor que 100.

6.3.1.2Implicaciones y condicionales

Las implicaciones son expresiones que implican causalidad (Zapata, et al., 2007) y
pueden tener alguna de las siguientes formas.

» <SI>A <R1>B <ENTONCES>C<R2>D

= <DADO QUE> A <R1>B, C<R2>D

» <LUEGO DE QUE > A <R1> B, C<R2>D

Sin embargo las implicaciones pueden iniciar en condicionales como se refleja en la

primera sentencia. La clausula <SI> indica que se debe cumplir una condicion para que
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luego suceda una accion. A pesar de que esto ya se contempla en UN-LENCEP, se
pueden presentar varios casos adicionales como los siguientes.
= E| condicional no es una relacion dinamica <SI> A <R1> B, sino

alguno de los siguientes elementos:

= Asignaciones. Para este caso, se propone la forma <SI> A
<AS> B, entonces... En dénde la denotacién <AS> significa
asignacion y puede ser cualquiera de las palabras reservadas
mencionadas en la seccion 6.3.1 para las asignaciones.
Ejemplo: Si nimero de estudiantes igual a 100, entonces
profesor matricula estudiantes.

= Comparaciones. Para este caso, se propone la forma <SI> A
<CO> B, entonces... En dénde la denotacién <CO> significa
comparacion 'y puede ser cualquiera de las palabras
reservadas mencionadas en la seccion 6.3.1 para las
asignaciones. Ejemplo: Si numero de estudiantes mayor a 50,
entonces profesor matricula estudiantes.

» Operaciones matematicas entre conceptos, para este caso se
propone la forma <SI> A <OP> B, entonces... En dénde la
denotacion <OP> significa operacion. Ejemplo: Si total igual a
total mas cantidad multiplicado por valor, entonces contador
agrega total. (Nota: las operaciones matematicas entre
conceptos implican una asignacién inicial ejemplo Si total

igual a...)

=  Se debe tener presente que, en el resultado de la implicacion, también
se pueden dar los casos anteriores. De esta manera se proponen las

siguientes expresiones:

» <S|>A <R1, AS, CO, OP> B <ENTONCES>C<R2, AS, CO,
OP>D

= <DADO QUE> A <R1> B, C<R2, AS, CO, OP>D

= <LUEGO DE QUE > A<R1> B, C<R2, AS, CO, OP>D
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En donde las expresiones <R1, AS, CO, OP>, <R2, AS, CO, OP>
indican que se pueden presentar cualquiera de las relaciones.

= R1yR2indican relacion dindmica.

= AS indica asignacion.

= CO indica comparacion.

= OP indica operacion.

» Se requiere mas de una expresion para que se dé un resultado. Para esto,

se adicionan los operadores “Y”, “

. <SI>A <R1, AS, CO, OP> B Y E <R3, AS, CO, OP> F
<ENTONCES>C<R2, AS, CO, OP>D

Ejemplo: Si profesor asigna nombre de estudiante Y

O” a los condicionales. Asi:

profesor asigna nota de examen, entonces profesor califica

examen

= <SI>A <R1, AS, CO, OP> B O E <R3, AS, CO, OP> F
<ENTONCES>C<R2, AS, CO, OP>D

Ejemplo: Si fecha igual a “30/06” O fecha igual a “31/12”,

entonces contador paga prima.

6.3.1.3Tiene Unico

Es una relacion estructural que denota un identificador Unico para un concepto
(Chaverra, 2011). Asi, en UN-LENCEP, se adiciona las palabras reservadas “tiene
unico”, con la forma A “tiene unico”, “tiene unica” B. Ejemplo: Profesor tiene Unica

identificacion.

6.3.1.4 Articulos

El esquema preconceptual permite de una manera gréfica ver las relaciones entre
diferentes conceptos, en dénde, dichos conceptos no tienen un articulo definido. Por esta
razon, se excluirdn del lenguaje UN-LENCEP los articulos, tanto determinados como

indeterminados. El, la, lo, un, una, los, las, unos, unas.
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6.3.2 Reglas de traduccion

En la historia de usuario, generalmente, se hace referencia al sistema como un actor que
realiza acciones, para lo cual, se debe tener presente que se hablan en términos de
interfaces gréficas de usuario. En los esquemas preconceptuales ya se tiene la
traduccion directa a interfaces gréficas de usuario, teniendo en cuenta algunas palabras
reservadas del sistema: variable, ventana, dato, usuario, tabla. Asi, se emplearan dichas
palabras en el lenguaje UN-LENCEP, como parte del sistema, como se presenta en la
Tabla 6-7.

Tabla 6-7 Descripcion de los elementos de la especificacion (Hidalgo, 2009).

Elementos de la especificacion
Elemento Descripcion Ejemplo
WVariable Concepto en el que se almacenan ofros <<VARIABLE>>
CONIGO NE
conceptos BARRAS
Ventana Interfaz desplegada <<VENTANA=>=>
PRINCIPAL
Dato Bases de datos, datos contemido en <<DATO>>
TITULO
bases de datos
Usuario Persona que mteractiia con el sistema.
q <<USUARIO>>
ASISTENTE

Se debe tener presente que las interfaces de usuario “ventanas” tienen diferentes
elementos, para lo cual se tienen también diferentes palabras reservadas: menu, campo,
botdn, lista y boton radio. Al usarlas, representaran una parte de la ventana como interfaz

de usuario, como se presenta en la Tabla 6-8.
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Tabla 6-8 Elementos de la ventana (Hidalgo, 2009).
Elemento Interfaz Esquemas preconceprual
Meni Principal <<MENL>>
| Reglstro PRINCIPAL
Salir i
( tiene \
[
<<0PCIONS <<QPCION>
REGISTRO SALIR
Campo Identificacién 2<CAMPOS>
|| IDENTIFICACION
Boton ‘ Registrar <<BOTONS>
REGISTRAR
Lista Tipo de Usuario r E31Ei5te_|
) << |STASS | Docente |
Estudanto | - o L Empiendo. |
Estudiante
Docente
Empleado
Botén radio ® Entrada | Entrads |
N | Salida |
Salida -—r-
|
<<OPCION=>> ——,
PO DE | tiene '
REGISTRO - -
Teniendo en cuenta lo anterior y los elementos a mapear de las historias de usuario se

definirdn las reglas de traduccion desde las historias de usuario al lenguaje controlado

UN-LENCEP.

El formato del codigo de la regla sera el siguiente: Regla (Tipo de Regla) (Consecutivo de
regla) (Resultado). Leyéndose de derecha a izquierda. En dénde,

e Tipo de regla: G: Generales, U: UN-LENCEP (O: Operaciones), D: Descripcion, C:
Criterio de aceptacion (C: Condicional, R: Resultado)

¢ Consecutivo: Consecutivo de la regla iniciando en 1.

e Resultado:

o N:representa que se construye una nueva frase para UN-LENCEP.

o R:significa que se reemplaza en el texto de la HU el resultado.

Ejemplo: CC1R significa regla numero 1 de reemplazo para el condicional del criterio de

aceptacion.
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6.3.2.1Reglas de UN-LENCEP

De acuerdo con los aspectos a tener en cuenta y a las restricciones que tiene UN-

LENCEP, se proponen las siguientes reglas para las historias de usuario.

Regla UO1R: Eliminar articulos determinados e indeterminados. La, El, lo, los, las, Una,

uno, unas, unos.

Excepcidn: Los articulos de las frases que estén entre comillas no se deben eliminar,

debido a que pueden ser nombres, estados, mensajes, etc.

Regla UO2R: Reemplazar palabras reservadas de las operaciones atémicas a sus

respectivas operaciones atdbmicas. Ejemplo: Guarda por inserta.

6.3.2.2Reglas generales

Regla G1N: La forma A “de” B, donde A y B son conceptos, implica una relacion
estructural en UN-LENCEP, B “tiene” A, como una nueva frase. Cuando se usa esta
regla, se debe eliminar el concepto B de la historia de usuario y la palabra “de” para

continuar con la traduccion de la historia de usuario sin estas palabras.

Excepcion: No aplica para las frases que estén entre comillas debido a que pueden ser

nombres, estados, mensajes, etc.

Ejemplo
Tabla 6-9 Ejemplo Regla G1N
Historia de usuario UN-LENCEP
Actor Coordinador
“Como Coordinador
Descripcion quiero guardar Cliente tiene informacion.
informacion de cliente”.
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Asi, A = Informacion, B= Cliente.

Nota: Se debe tener en cuenta que son excepciones de esta regla los nombres

“y

compuestos. Para diferenciarlos irdan entre comillas (*"). Ejemplo: “Asociacién de

tenistas”. Sin embargo, ésta regla se deja a discrecion del analista de software.

Regla G2R: Cuando se presente un valor entre comillas (*”) de la forma A “B”, representa

una asignacioén del valor de un concepto, lo cual se transforma a A igual a “B” en la frase

encontrada.
Ejemplo
Tabla 6-10 Ejemplo Regla G2R
Historia de usuario UN-LENCEP
Actor Coordinador
Nombre Iniciar sesion
Cuando se inicia sesion de
la pagina Web, Se debe | Pagina Web tiene sesion.
o cumplir que si campo Se debe cumplir que si campo
Criterios _ _ . .
q nombre de usuario no tiene [nombre de usuario no tiene
e
o valor o campo contrasefia |valor o campo contrasefia no
aceptacion . .
no tiene valor, se presenta |tiene valor, se presenta
mensaje "Falta usuario o | mensaje igual a “Falta usuario o
contrasefa". contrasefa”.

Regla G2N: Como consecuencia de la regla anterior, se agrega una nueva frase con la
traduccién anterior. Un valor entre comillas (") de la forma A “B”, representa una

asignacion del valor de un concepto, lo cual se traduce a A igual a “B”.

Regla G2N.1: Adicional a lo anterior, se realiza la transformacion a los posibles valores,
cuando se encuentran varias frases que corresponden a un mismo concepto. Asi, A igual

a “B”, Aligual a “C”, Aligual a “D” se traduce a A puede tener los valores: “B”, “C,”, “D”.
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Ejemplo

Tabla 6-11 Ejemplo Regla G2N.1

Historia de usuario

UN-LENCEP

la pagina Web, si usuario
ingresa nombre de usuario y
usuario ingresa contrasefia,
se presenta mensaje
"Usuario inici6 sesion

satisfactoriamente".

Actor Coordinador
Nombre Iniciar sesién
Cuando se inicia sesion de
la pagina Web, Se debe | Pagina Web tiene sesion.
cumplir que si campo Mensaje puede tener los
nombre de usuario no tiene |valores: “Falta usuario o
valor o campo contrasefia | contrasefia”, "Usuario inicio
no tiene valor, se presenta |sesion satisfactoriamente”.
Criterios mensaje "Falta usuario 0 | Se debe cumplir que si campo
de contrasefa". nombre de usuario no tiene
aceptacion Cuando se inicia sesioén de |valor o campo contrasefia no

tiene valor, se presenta
mensaje igual a “Falta usuario o

contrasefna”.

Regla G3R: Al encontrar las palabras reservadas “no tiene valor”,

es vacio” o “sin valor”,

de la forma A “palabra reservada”, esto representa que un concepto se encuentra vacio,

es decir un null en esquemas preconceptuales y se traduce en UN-LENCEP a “A igual a

vacio”, que se reemplaza en la frase encontrada, siendo vacio el valor del concepto A.
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Ejemplo:
Tabla 6-12 Ejemplo Regla G3R
Historia de usuario UN-LENCEP
Actor Coordinador
Nombre Iniciar sesién
Cuando se inicia sesion de | Pagina Web tiene sesion.
. la pagina Web, Se debe | Coordinador inicia sesion.
Criterios _ o
q cumplir que Sl nombre de | Significa que, SI nombre de
e
. usuario no tiene valor O | usuario igual a vacio O
aceptacion ~ . o )
contrasefa no tiene valor, se | contrasefa igual a vacio, se
presenta mensaje "Falta [ presenta mensaje igual a “Falta
usuario o contrasefa". usuario o contrasefa”.

Regla G4N: Cuando se tiene la expresion “tiene unico” o “tiene unica” en UN-LENCEP,

de la forma A “expresion” B, se hace referencia a que existe un dato Unico en base de

datos y se traduce a A tiene Unico dato B. En esquemas preconceptuales se entiende

como la creacion de la tabla A con el dato B Unico (Chaverra, 2011).

Ejemplo
Tabla 6-13 Ejemplo Regla G4N
Historia de usuario UN-LENCEP
Actor Coordinador
Nombre Iniciar sesion
Pagina Web tiene sesion.
Criterios Usuario tiene nombre.
de Cuando se inicia sesion de la | Coordinador inicia sesion.
aceptacion pagina Web, Se debe cumplir | ... usuario tiene tnico dato
que usuario tiene Unica identificacion...
identificacion
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Regla G5N: Cuando se usa un concepto con prefijo “ID” (Id + A) para representar

un valor de un concepto. Se tienen dos reglas:

Regla G5N.1 Inicialmente se hace referencia a una variable, lo cual se traduce a

“variable IdA”.

Regla G5N.2 Se deduce una asignacion, de una variable a un concepto.

Generando una nueva frase. Asi, Variable IdA igual a campo A.

Ejemplo:
Tabla 6-14 Ejemplo Regla G5N
Historia de usuario UN-LENCEP
Actor Coordinador
Nombre Buscar usuario
Criterios Cuando se busca usuario, Se | Variable Idusuario igual a
de debe cumplir que Idusuario igual |usuario.
aceptacion a Usuario.

Regla G5R: Adicional a lo anterior, también se debe realizar un reemplazo en la

frase encontrada para la asignacion “igual a” o comparacion “diferente a”.

Ejemplo:
Tabla 6-15 Ejemplo Regla G5R
Historia de usuario UN-LENCEP
Actor Coordinador
Nombre Iniciar sesién
Cuando se inicia sesion, se
Cuando se inicia sesion, se debe | debe cumplir que SI
Criterios cumplir que Sl Idusuario variable Idusuario diferente
de diferente a usuario Y a campo usuario Y variable
aceptacion Idcontrasefa diferente a Idcontrasefa diferente a
contrasefa, se presenta mensaje | campo contrasefia, se
"Usuario o contrasefa presenta mensaje "Usuario
incorrectos". 0 contrasefa incorrectos".
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6.3.2.3Reglas de la descripcion

En la seccién 6.1.4 se determind que la descripcion se define asi: “Como (Actor) quiero
(funcionalidad) que (beneficio)." En donde, la funcionalidad seréa Accion + concepto.

Regla D1N: La funcionalidad (<R1>B) que se encuentra en la descripcion de la historia
de usuario, generalmente hace referencia a la accién principal que se realiza sobre la
ventana, lo que se traduce en “Ventana” + nombre HU + “tiene boton” + R1, como una

nueva frase. En donde R1 es la relacion dindmica en UN-LENCEP.

Ejemplo
Tabla 6-16 Ejemplo Regla D1IN
Historia de usuario UN-LENCEP

Actor Coordinador
Nombre Iniciar sesion

“Como usuario quiero iniciar sesiéon

. de la pagina Web que sirva para | Ventana Iniciar sesion tiene

Descripcion N ) ) )

utilizar la funcionalidad del sistema |botdn iniciar sesion.

para del usuario registrado."

Regla D2N: La funcionalidad de la descripcion, se traduce a la forma A <R1> B en UN-
LENCEP, como una nueva frase, acompafiada de las palabras reservadas “Significa

qgue:”, de dénde parte la especificacion de todos los criterios de aceptacion.

En donde,
= A es el actor, que se toma directamente del elemento “Actor” de la historia de
usuario.
= <R1> es la accién, que se extrae de la “funcionalidad” de la descripcion de la
historia de usuario.
= B es el concepto, también extraido del “Concepto” de la “funcionalidad” de la

descripcion de la historia de usuario.
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UN-LENCEP

Ejemplo
Tabla 6-17 Ejemplo Regla D2N
Historia de usuario UN-LENCEP
Actor Coordinador
“Como (Coordinador)
L quiero (guardar Coordinador guarda
Descripcion ) B
informacién de informacion.
clientes)”.

Asi, A= actor= Coordinador, <R1> = Accibn=Guardar; B= Concepto= Informacion.

6.3.2.4Reglas de los criterios de aceptacion

En la seccion 6.1.7 se determiné que los criterios de aceptacion se definen asi: Condicion

+ Resultado = “Cuando se” + Accién + Concepto, “Se debe cumplir que” + Especificacion.

6.3.2.4.1 Condicién

Regla CC1R: Las palabras reservadas “Cuando se”

aceptacién se reemplaza con el “Actor” de la historia de usuario. Asi, se traduce la

condicion a una relaciéon dindmica de la forma A <R1>
En dénde,

= A es el actor, que se traduce de la palabra “Cuando se” tomado del

elemento “Actor” de la historia de usuario.

= <R1>es la accion.

= B es el concepto.

en la condicién de los criterios de

B en UN-LENCEP.

Ejemplo
Tabla 6-18 Ejemplo Regla CC1R
Historia de usuario UN-LENCEP
Actor Coordinador Pagina Web tiene sesion.
o Condicién Coordinador inicia sesion de
Criterios de __ _ .
. Cuando se inicia sesién |la pagina Web.
aceptacion o
de la pagina Web

Asi, “Cuando se” se cambia con “Coordinador”, que es el actor de la historia de usuario.
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6.3.2.4.2 Resultado

Las especificaciones del resultado de los criterios de aceptacion, como se mencioné en
la seccién 6.1.7 son la especificacion de la descripcion de la historia de usuario. Para
dichas especificaciones, generalmente, se emplean restricciones, que incluyen

condicionales e implicaciones.

Regla CR1N: Cuando se usan las operaciones atomicas insertar o editar sobre
conceptos 0 se usan asignaciones o comparaciones a conceptos (Excepciéon: No aplica
para la asignacion “igual a vacio”.), se refiere a que hay un campo en pantalla que tendra
algun valor y se traduce como “campo” + B, donde B es el concepto. Ademas, se agrega

la frase “ventana” + nombre HU tiene campo B, en UN-LENCEP.

Ejemplo
Tabla 6-19 Ejemplo Regla CR1N
Historia de usuario UN-LENCEP
Actor Coordinador
Nombre Iniciar sesién
Cuando se inicia sesion de la
pagina Web, Se debe cumplir [Pagina Web tiene sesion.
Criterios gue si usuario ingresa nombre [ Usuario tiene nombre.
de de usuario y usuario ingresa | Ventana Iniciar sesion tiene
aceptacion contrasefa, se presenta mensaje [ campo nombre.
"Usuario inici6é sesion Ventana iniciar sesion tiene
satisfactoriamente”. campo contrasefia.

Regla CR2N: Cuando se usan la operacién atomica seleccionar se refiere a que
puede existir en la pantalla un mend, una lista, un botén radio, un checkbox o un
botén. Asi, para no restringir a que sea una opcion, se deja a criterio del analista
para que agregue la palabra reservada antes del concepto al que se le aplica la

operacion atomica. Ademas, se agrega la frase “ventana” + nombre HU tiene

“Palabra elegida” B, en UN-LENCEP.
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Ejemplo 1:
Tabla 6-20 Ejemplo 1Regla CR2N
Historia de usuario UN-LENCEP
Actor Administrador
Nombre Crear usuario
Criterios Cuando se crea usuario, Se Ventana crear usuario tiene
de debe cumplir que administrador | menu principal.
aceptacion seleccione menu principal.

Asi, “menu” es la palabra reservada que elige el analista.

Ejemplo 2:
Tabla 6-21 Ejemplo 2 Regla CR2N
Historia de usuario UN-LENCEP
Actor Administrador
Nombre Crear usuario
Criterios Cuando se crea usuario, Se | Ventana crear usuario tiene
de debe cumplir que administrador |lista pais.
aceptacion seleccione lista pais.
Asi, “lista” es la palabra reservada que elige el analista.
Ejemplo 3:
Tabla 6-22 Ejemplo 3 Regla CR2N
Historia de usuario UN-LENCEP
Actor Administrador
Nombre Crear usuario
Criterios Cuando se crea usuario, Se Ventana crear usuario tiene
de debe cumplir que administrador |boton radio género.
aceptacion seleccione boton radio género.
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Asi, “botdn radio” es la palabra reservada que elige el analista.

Regla CR3R: Las palabras reservadas “Se debe cumplir que” se refieren a la
especificacion de la relacion dinamica que se encuentra en la condicion del criterio de

aceptacion, la cual se traduce a las palabras reservadas “Significa que” en la historia de

usuario.
Ejemplo
Tabla 6-23 Ejemplo Regla CR3R
Historia de usuario UN-LENCEP
Actor Coordinador
Cuando se inicia sesion de la | Coordinador inicia
o pagina Web, Se debe cumplir que | sesién, significa que, si
Criterios ) o _
q si usuario ingresa nombre de usuario...
e
. usuario y contrasefia, se presenta
aceptacion . o .
mensaje "Usuario inicid sesion
satisfactoriamente".

Regla CR4R: Luego de las palabras reservadas “Se debe cumplir que” si la frase a
continuacion inicia con un “SI” significa que se presenta un condicional en UN-

LENCERP, lo que se traduce a alguna de las formas:

= <SI>A<R1, AS, CO, OP> B <ENTONCES>C<R2, AS, CO, OP>D

= <DADO QUE> A <R1> B, C<R2, AS, CO, OP>D

= <LUEGO DE QUE > A<R1> B, C<R2, AS, CO, OP>D

= <S|I>A <R1, AS, CO, OP> B Y E <R3, AS, CO, OP> F
<ENTONCES>C<R2, AS, OP>D

= <S|I>A <R1, AS, CO, OP> B O E <R3, AS, CO, OP> F
<ENTONCES>C<R2, AS, CO, OP>D

Notese que, para este caso, en las historias de usuario se presenta la condicién de la

forma mencionada y el resultado <ENTONCES> como la palabra reservada SE.
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Regla CR4R: El pronombre “SE” en la especificacion de resultado del criterio de

aceptacion, se refiere al resultado de la condicion que el sistema realiza alguna accion.

Esta palabra reservada se traduce a “Entonces” + “Ventana” + Nombre de la historia de

usuario.

Ejemplo Condicional

Tabla 6-24 Ejemplo Regla CR4R - Condicional.

Historia de usuario UN-LENCEP
Actor Coordinador
Nombre Iniciar sesion
Cuando se inicia sesion de
la pagina Web, Se debe | Pagina Web tiene sesion.
Criterios cumplir que Sl usuario Usuario tiene nombre.
de ingresa nombre de usuario y | Coordinador inicia sesion.
aceptacion contrasefa, se presenta | Significa que, SI Usuario
mensaje "Usuario inicié ingresa nombre de usuario y
sesion satisfactoriamente”. | Usuario ingresa contrasefa ...

Ejemplo Resultado

Tabla 6-25 Ejemplo Regla CR4R - Resultado.

Historia de usuario UN-LENCEP

Actor Coordinador
Nombre Iniciar sesién

Cuando se inicia sesion de la

pagina Web, Se debe cumplir |Pagina Web tiene sesion.
Criterios que si usuario ingresa nombre Usuario tiene nombre.
de de usuario y si usuario ingresa | Coordinador inicia sesion.
aceptacion contrasefia, SE presenta ... ventana iniciar sesién

mensaje "Usuario inici6 sesion | presenta mensaje...

satisfactoriamente”.
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Ejemplo unificado
Tabla 6-26 Ejemplo Regla CR4R - Completo.

Historia de usuario UN-LENCEP
Actor Coordinador
Nombre Iniciar sesion

Pagina Web tiene sesion.
Usuario tiene nombre.
Coordinador inicia sesion.
Significa que, S| Usuario

Criterios ingresa nombre de usuario
de Cuando se inicia sesién de la |y Usuario ingresa
aceptacion pagina Web, Se debe cumplir | contrasefia Entonces

que si usuario ingresa nombre | ventana iniciar sesion

de usuario y si usuario ingresa | presenta mensaje “Usuario
contrasefia, SE presenta inicio sesion

mensaje "Usuario inici6 sesion | satisfactoriamente”.

satisfactoriamente".

Regla CR4N: Partiendo de la regla anterior, se debe realizar una unificacion de los
criterios de aceptacion. Cuando se presenta la especificacion de una misma frase
se deben unir presentando las diferentes especificaciones para una sola relacion
dindmica. Asi, A <R1> B, significa que: Especificaciones (<Condicionales> o

<Restricciones>)
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Ejemplo:
Tabla 6-27 Ejemplo Regla CR4N
Historia de usuario UN-LENCEP
Actor Coordinador
Nombre Iniciar sesién
Usuario inicia sesion,
significa que:
Cuando se inicia sesion de la | Si usuario ingresa nombre
pagina Web, Se debe cumplir |y usuario ingresa
que si usuario ingresa nombre | contrasefia, entonces
de usuario y si usuario ingresa | ventana "iniciar sesion" lista
L contrasefia, se presenta mensaje | mensaje igual a "Usuario
Criterios o
de "Usuario inicié sesion INICIO sesion
L, satisfactoriamente”. satisfactoriamente”.
aceptacioén _ .
Cuando se inicia sesi6n de la | Si campo nombre igual a
pagina Web, Se debe cumplir |vacio o campo contrasefia
que si campo nombre de usuario |igual a vacio, ventana
no tiene valor o campo “iniciar sesion" lista igual a
contrasefia no tiene valor, se | mensaje "Falta usuario o
lista mensaje "Falta usuario o | contrasefa”.
contrasefa”.
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En la Tabla 6-28, Tabla 6-29, Tabla 6-30 y Tabla 6-31 se presenta un resumen de las

reglas.
Tabla 6-28 Resumen de reglas de traduccion (UN-LENCEP, Generales y Descripcion).
Tipo Cadigo [ Descripcion | > | Resultado
UO1R |Eliminar articulos determinados e indeterminados.
UN-
LENCEP
UO2R |Reemplazar palabras reservadas a operaciones atomicas.
GIN A'"de" B » | B tiene A
G2R > AigualaB
G2N A"B" A puede tener los valores: “B”
A "no tiene valor"
G3R A "es vacio" >
Generales A "sin valor" A igual a vacio
A "tiene Unico" B
G4N : : > . _
A "tiene Unica" B A tiene Unico dato B
G5N >
G5R IdA Variable IdA igual a campo A
> Ventana "Nombre de HU" tiene
Descripcién | DIN <R1>B botén <R1>
D2N <R1>B » | Actor <R1> B, Significa que:
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Tabla 6-29 Resumen de reglas de traduccion (Criterios de aceptacion).

Tipo Caodigo | Descripcién » [Resultado
CC1R ("Cuando se" » [ Actor
Operacién atémica
Insertar: >
Inserta B
Operacién atémica
Editar: g
CRIN (EditaB Ventana "Nombre de HU" tiene
Asignaciones 0 campo B
comparaciones:
Criterios de (“igual a”, “menor o igual >
aceptacion que”, “mayor o igual que”,
“mayor que”, “menor
que”, “diferente a”) B
Operacién atbmica
Seleccionar: » | Ventana "Nombre de HU" tiene
Seleccionar "Menu" B Menu B
CR2N Ventana "Nombre de HU" tiene
Seleccionar "Lista" B > Lista B
Seleccionar "Boton radio” Ventana "Nombre de HU" tiene
B > Boton radio B
CR3R |"Se debe cumplir que" » | Significa que




Capitulo 6

61

Tabla 6-30 Resumen de reglas de traduccidn (Criterios de aceptacién).

Tipo

Cdédigo

Descripcién

>

Resultado

Criterios de
aceptacion

CR4R
CR4N

<Condicion> "SE"

<Resultado>

<Condicién> ventana "Nombre

de HU" <Resultado>
<SI>A<R1, AS, OP>B
<ENTONCES Ventana "Nombre
de HU"><R2, AS, OP>D

<SI>A<R1, AS,OP>BYE
<R3, AS, OP> F <ENTONCES
Ventana "Nombre de
HU">C<R2, AS, OP>D

<SI>A<R1,AS,OP>BOE
<R3, AS, OP> F <ENTONCES
Ventana "Nombre de
HU">C<R2, AS, OP>D
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Tabla 6-31 Resumen de reglas de traduccién (Criterios de aceptacion).
Tipo Cdédigo | Descripcion » [Resultado
Posibles casos
condiciones:
- "Se debe cumplir que" + <Condiciéon> ventana "Nombre
"SI"+ A<R1, AS, OP>B de HU" <Resultado>
"SE" + <R2, AS, OP>D <SI>A <R1, AS, OP>B
<ENTONCES Ventana "Nombre
- "Se debe cumplir que" + de HU"><R2, AS, OP>D
Criterios de CR4R |"SI'+ A<R1, AS, OP>B >
aceptacion |CR4N |[Y E <R3, AS, OP>F <SI>A<R1, AS,OP>BYE

<ENTONCES>C<R2, AS,
OP>D

- "Se debe cumplir que" +
"SI"+ A<R1, AS, OP>B
O E<R3, AS, OP> F
<ENTONCES>C<R2, AS,
OP>D

<R3, AS, OP> F <ENTONCES
Ventana "Nombre de
HU">C<R2, AS, OP>D

<SI>A<R1,AS,OP>BOE
<R3, AS, OP> F <ENTONCES
Ventana "Nombre de
HU">C<R2, AS, OP>D
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6.3.3 Agrupacion de reglas para su aplicacion

Dependiendo del orden en que se deben aplicar las reglas para generar el lenguaje
controlado UN-LENCEP, se realizara una agrupacion de las mismas, de la siguiente

manera:

1. Reglas de restricciones de UN-LENCEP.
e UOI1R: Eliminar articulos determinados e indeterminados.

¢ UOZ2R: Reemplazar palabras reservadas a operaciones atomicas.

2. Reglas de traduccion de la historia de usuario.

e GI1N: Regla A “de” B.
¢ Reglas de reemplazo iniciales.

o G2R: A “B".

o G3R: A igual a vacio.

o G5R: IdA.

o CC1R: “Cuando se”.

o CR3R: “Se debe cumplir que”.
e Reglas de creaciones de frases.

o G4N: Tiene unico.

o G5N: IdA.

o DIN: Funcionalidad.

o D2N: Funcionalidad.

o CR1N: Campos.

o CR2N: Operacion seleccionar.
¢ Reglas de reemplazo finales:

o CR4R: Resultado criterios de aceptacion.
¢ Reglas de unificacion:

o G2N: Posibles valores.

o GR4N: Criterios de aceptacion.
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6.3.3.1 Modelo de procesos de aplicacion de reglas

Dependiendo de las reglas anteriormente mencionadas y realizando una secuencia de
aplicacion de las mismas, en la Figura 6-6, se presenta un diagrama del proceso a seguir

para la traduccién de las historias de usuario a UN-LENCEP.

Figura 6-6 Modelo de procesos de las reglas
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6.3.3.2Ejemplo de aplicacion de las reglas

Tabla 6-32 Ejemplo de aplicacion de las reglas.

Historia de Usuario

UN-LENCEP

Cédigo

1

Nombre

Iniciar sesion

Actor

Usuario

Descripcién

“Como usuario quiero iniciar

sesion de la pagina Web que

sirva para utilizar la funcionalidad

especifica del sistema para el

usuario registrado."

Criterios de

aceptacion

Condicioén

Resultado

Cuando se
inicia
sesion de
la pagina
Web

Se debe cumplir
que si usuario
ingresa nombre de
usuario y usuario
ingresa contrasefia,
se presenta
mensaje "Usuario
inicio sesion

satisfactoriamente".

Cuando se
inicia
sesion de
la pagina
Web

Se debe cumplir
que sicampo
nombre de usuario
no tiene valor o
campo contrasefia
no tiene valor, se
presenta mensaje
"Falta usuario o

contrasefa".

Pagina web tiene sesion.

Usuario tiene nombre.

Mensaje puede tener los valores:
"Usuario inicié sesion
satisfactoriamente", "Falta usuario o
contrasefa", "Usuario o contrasefa
incorrectos".

Ventana "Iniciar sesiéon" tiene botén
iniciar sesion.

Ventana "Iniciar sesién" tiene campo
usuario.

Ventana "iniciar sesion" tiene campo
contrasefa.

Usuario inicia sesion, significa que:
Variable ldusuario igual a campo
usuario.

Si usuario ingresa nombre y usuario
ingresa contrasefia, entonces ventana
“iniciar sesién" lista mensaje igual a
"Usuario inicié sesion correctamente”.
Si campo nombre igual a vacio o
campo contrasefia igual a vacio,
ventana "iniciar sesion" lista mensaje
igual a "Falta usuario o contrasefia".
Sl variable ldusuario diferente a campo
usuario Y variable ldcontrasefia

diferente a campo contrasefia, ventana




66 Definicion de equivalencias entre historias de usuario y especificaciones en
UN-LENCEP para el desarrollo agil de software.

Tabla 6-33 Continuacion ejemplo de aplicacién de las reglas.

Historia de Usuario UN-LENCEP
Se debe cumplir “iniciar sesion" lista mensaje igual a
que Idusuario "Usuario o contrasefa incorrectos”.
diferente a usuario
Cuando se .
. Y Idcontrasefia
Criterios inicia
y diferente a
de sesion de

. o contrasefa, se
aceptacion| la pagina

presenta mensaje
Web

"Usuario o
contrasefa

incorrectos".

La traduccién del ejemplo anterior, se da a partir del uso de las siguientes reglas en el
orden descrito, para cada parte de la historia de usuario.
e Paratoda la historia de usuario:
o UO1R: Eliminar articulos determinados e indeterminados.
o UO2R: Reemplazar palabras reservadas a operaciones atomicas.
o UO3R: Reemplazar verbos infinitivos a tercera persona
o G1IN: Regla A “de” B.
e Descripcion:
o D1N: Funcionalidad.
e Criterios de aceptacion:
o G3R: A igual a vacio.
o G5R: IdA.
o CC1R: “Cuando se”.
o CR3R: “Se debe cumplir que”.
o CR1IN: Campos.
o G2N: Posibles valores.
o D2N: Funcionalidad.
o G5N: IdA.

o GR4N: Criterios de aceptacion.
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6.4 Prototipo funcional y casos de estudio.

6.4.1 UN-HULEN: Traductor de historias de usuario a UN-LENCEP

Con el prototipo funcional UN-HULEN se traducen historias de usuario al lenguaje
controlado UN-LENCEP, buscando generar codigo automaticamente. Esto es posible
porque el resultado que se genere en UN-LENCEP (que es el lenguaje textual de los
esquemas preconceptuales) constituye la entrada de la herramienta CASE UNC-
PSCoder (Chaverra, 2011), que permite diagramar los esquemas, obtener cédigo fuente
y generar diagramas de clases, casos de uso y entidad-relacion. En la Figura 6-7 se

presenta una imagen del prototipo funcional.

Figura 6-7 Traductor de historias de usuario a UN-LENCEP.

| £ Traductor historias de usuario a UN-LENCEP = | @ R
HISTORIA DE USUARIO ) . UN-LENCEP
Cédigo
MNombre:
Actar:
Como
Descripcidn:
Quiero
que
HU Relacionada (s}
Mddulo
Criterios de Condicién | Resultado
aceptacion Cuando se Se debe cumplir que
Cuando se Se debe cumplir que
Cuando se Se debe cumplir que
Cuando se Se debe cumplir que
Generar UN-Lencep

El prototipo funcional, tiene la opcion de ingresar la historia de usuario en el formato

predefinido. Una vez se tenga la historia de usuario, se da click en el boton “Generar UN-
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LENCEP”, que transformara la historia de usuario a UN-LENCEP, por medio de las
reglas predefinidas.

6.4.2 Caso de estudio

6.4.2.1Descripcion del dominio: Gestion de cuentas de correo

Las historias de usuario pueden variar dependiendo de la construccion del analista.
Debido a esto, se debe tener presente que cada analista puede especificar una HU
dependiendo de su interpretacion de la necesidad del cliente.

Una compafiia de publicidad tiene un servidor de correo interno, para un dominio
especifico, lo cual proporciona a sus trabajadores, permitir enviar mensajes de un usuario
a otros, independiente del dominio que usen los demas usuarios. Sin embargo, se vieron
en la necesidad de poder gestionar diferentes dominios para una misma cuenta de
correo, debido a que sus proveedores o clientes, proporcionaban cuentas internas para

relacionarse con la empresa de publicidad.

Para esto se requiere, que el administrador del servidor de correo tenga las diferentes

opciones:

e Administrar los dominios de las cuentas de correo (Parametrizar).
e Gestionar las cuentas de correo.

e Consultar las cuentas de correo parametrizadas.

Para ello, se desea que, cuando se consulte una cuenta de correo, se permita

gestionarla en la misma pantalla.

Para este ejemplo se cuenta con dos historias de usuario, una para Administrar los
dominios de las cuentas y otra para consultar las cuentas de correo parametrizadas en

donde se tendra la opcion de gestionarlas (Véase la Tabla 6 —34 y Tabla 6-35).
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Tabla 6-34 Historia de usuario "Administrar dominios".

Historia de Usuario

Cédigo 001
Nombre Administrar dominios
Actor Administrador de servicios
Descripcion Como Administrador de servicios quiero administrar correo de
dominio el servidor de correo de la compaifiia pueda utilizar.
HU

Relacionada(s):

002 - Consultar cuentas de correo

Médulo Gestionar cuentas de correo
Condicion Resultado
_ Se debe cumplir que Lista Capacidad
Cuando se cambia _ _ _
_ _ storage igual a "20000" O Lista Capacidad
Lista Capacidad _ _ .
storage igual a "50000" O Lista Capacidad
Storage de correo _
storage igual a “100000”.
. Se debe cumplir que si Dominio no tiene
Cuando se elige boton _
S valor, se presenta mensaje "El campo
Criterios de guardar
- Dominio es obligatorio."
aceptacioén

Cuando se elige boton

guardar

Se debe cumplir que si Cantidad méaxima de
correo no tiene valor, se presenta mensaje

"El campo Cantidad maxima es obligatorio."
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Tabla 6-35 Continuacién historia de usuario "Administrar dominios".

Historia de Usuario

Criterios de

aceptacion

Condicioén

Resultado

Cuando se elige boton
guardar

Se debe cumplir gue si Usuario de dominio
no tiene valor, se presenta mensaje "El

campo Usuario es obligatorio."

Cuando se elige boton

guardar

Se debe cumplir que si Password de
dominio no tiene valor, se presenta mensaje

"El campo Password es obligatorio.”

Cuando se elige boton
guardar

Se debe cumplir que Si IdDominio igual a
Dominio y IdcantidadMaxCorreo igual a
Cantidad maxima de correo y
IdcantidadMinCorreo igual a Cantidad
minima de correo y ldusuario igual a Usuario
y Idpassword igual a Password se guarda

dominio.

Para la anterior historia de usuario se genera el siguiente UN-LENCEP:

Dominio tiene correo.

Dominio tiene usuario.

Dominio tiene password.

Correo tiene servidor.

Correo tiene cantidad maxima.

Correo tiene cantidad minima.

Correo tiene Capacidad storage.
Capacidad storage puede tener los valores: "10000", "20000", "50000".
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Mensaje puede tener los valores: "El campo Dominio es obligatorio”, "ElI campo Cantidad
maxima es obligatorio”, "El campo Cantidad minima es obligatorio.", "El campo Usuario
es obligatorio", "El campo Password es obligatorio."

Ventana "Administrar dominios" tiene Lista Capacidad Storage.

Ventana "Administrar dominios" tiene campo Dominio.

Ventana "Administrar dominios" tiene campo Cantidad méxima.

Ventana "Administrar dominios" tiene campo Cantidad minima.

Ventana "Administrar dominios" tiene campo Usuario.

Ventana "Administrar dominios" tiene campo Password.

Ventana "Administrar dominios" tiene botén guardar.

Administrador de servicios edita Lista Capacidad Storage, Significa que:

Lista Capacidad storage igual a "20000" O Lista Capacidad Storage igual a "50000" O
Lista Capacidad storage igual a "10000".

Administrador de servicios administra dominio, Significa que:

Variable ldDominio igual a campo Dominio.

Variable ldcantidadMaxCorreo igual a campo Cantidad maxima.

Variable ldcantidadMinCorreo igual a campo Cantidad minima.

Variable ldusuario igual a campo Usuario.

Variable ldpassword igual a campo Password.

Administrador de servicios selecciona boton guardar, Significa que:

Si Dominio igual a vacio, entonces ventana "Administrar dominios" lista mensaje igual a
"El campo Dominio es obligatorio”.

Si Cantidad maxima igual a vacio, entonces ventana "Administrar dominios" lista mensaje
igual a "El campo Cantidad maxima es obligatorio”.

Si Cantidad minima igual a vacio, entonces ventana "Administrar dominios" lista mensaje
igual a "El campo Cantidad minima es obligatorio".

Si Usuario igual a vacio, entonces ventana "Administrar dominios" lista mensaje igual a
"El campo Usuario es obligatorio”.

Si Password no tiene valor, entonces ventana "Administrar dominios” lista mensaje igual
a "El campo Password es obligatorio”.

Si variable IdDominio igual a campo Dominio y variable IdcantidadMaxCorreo igual a

campo Cantidad méxima y variable IdcantidadMinCorreo igual a Cantidad minima y
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variable Idusuario igual a campo Usuario y variable ldpassword igual a campo Password
entonces ventana "Administrar dominios" inserta dominio.

El esquema preconceptual creado a partir del UN-LENCEP generado se presenta en la
Figura 6-8 y Figura 6-9.
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Figura 6-9 Continuacién especificacion "Administrar Dominios" en EP.
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. Consultar cuentas de correo.

Tabla 6-36 Historia de usuario "Consultar cuentas de correo".

Historia de Usuario

Cddigo 002
Nombre Consultar cuentas de correo
Actor Administrador de servicios
L Como Administrador de servicios quiero consultar cuenta de correo que
Descripcion
se encuentre en el sistema de la compafiia para gestionarla.
HU
relacionadas 001 — Administrar cuentas de correo.
Médulo Gestionar cuentas de correo
Condicién Resultado
se debe cumplir que si campo Usuario es
vacio y campo Dominio es vacio, se
Cuando se consulta presenta mensaje "Debe ingresar un
cuenta de correo, usuario o un dominio"
Se debe cumplir gue si Idusuario es igual a
Usuario o Iddominio es igual a Dominio, se
Cuando se consulta visualiza Tabla "Listado de cuentas de
cuenta de correo, correo registradas".

Criterios de
aceptacion | Cuando se visualiza tabla Se debe cumplir que

"Listado de cuentas de

correo registradas”,

checkbox Seleccione es vacio.

Cuando se visualiza tabla
"Listado de cuentas de

correo registradas”,

Se debe cumplir que ldusuario igual a
Usuario
Idnombredecuenta igual a Cuenta,
Iddominiosea igual a Dominio, IdNit igual a
Nit, Idestado igual a Estado y

Idobservacion sea igual a Observacion.
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Tabla 6-37 Continuacién historia de usuario "Consultar cuentas de correo".

Historia de Usuario

Criterios de

aceptacion

Condicion

Resultado

Cuando se consulta

cuenta de correo,

Se debe cumplir que si estado de cuenta
igual a "Pendiente confirmacién" o estado
de cuenta igual a "Activa" se presenta

Campo Observacion igual a vacio.

Cuando se consulta

cuenta de correo,

se debe cumplir que si estado de cuenta

igual a "Pendiente confirmacién" o estado
de cuenta igual a "Activa" se presenta

botén Borrar Cuenta Y se presenta botén

Borrar Dominio

Cuando se elige boton
Borrar Cuenta

se debe cumplir que si Administrador de
servicios chequea el checkbox Seleccione,

se presenta campo Observacion

Cuando se cambia

Observacion

Se debe cumplir que, Idobservacion

diferente a vacio

Cuando se elige boton
Borrar Cuenta

se debe cumplir que si Observacién
diferente a vacio, se cambia Estado de
cuenta igual a "Borrado" y borra cuenta de

correo

Cuando se elige botén

Borrar Dominio,

se debe cumplir que si estado de cuenta
diferente a "Borrado", se presenta mensaje
"El dominio no puede ser eliminado, ya que

tiene por lo menos una cuenta Activa"

Cuando se elige bot6n

Borrar Dominio,

se debe cumplir que si estado de cuenta

igual a "Borrado”, se borra dominio
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Para la anterior historia de usuario, se genera el siguiente UN-LENCEP:

Correo tiene cuenta.

Cuenta tiene estado.

Dominio tiene correo.

Tabla igual a "Listado de cuentas de correo registradas".

Estado puede tener los valores: "Activa", "Pendiente confirmacion”, "Borrado”.

Ventana "Consultar cuentas de correo” tiene botdn Consultar.

Ventana "Consultar cuentas de correo" tiene campo Usuario.

Ventana "Consultar cuentas de correo" tiene campo Cuenta.

Ventana "Consultar cuentas de correo" tiene campo Dominio.

Ventana "Consultar cuentas de correo" tiene campo Nit.

Ventana "Consultar cuentas de correo" tiene campo Estado.

Ventana "Consultar cuentas de correo" tiene campo Observacion.

Ventana "Consultar cuentas de correo” tiene Checkbox Seleccione.

Ventana "Consultar cuentas de correo” tiene boton Borrar cuenta.

Ventana "Consultar cuentas de correo” tiene boton Borrar dominio.

Administrador de servicios consulta cuenta, significa que:

Variable lddominio igual a campo Dominio.

Variable Idusuario igual a campo Usuario.

Variable ldnombredecuenta igual a campo Cuenta.

Variable 1dNit igual a campo Nit.

Variable Idestado igual a campo Estado.

Variable ldobservacion igual a campo Observacion.

S| campo Usuario igual a vacio y campo Dominio igual a vacio, entonces Ventana
"Consultar cuentas de correo" lista mensaje igual a "Debe ingresar un usuario 0 un
dominio".

Si Variable Idusuario igual a campo Usuario o variable Iddominio igual a campo Dominio,
entonces Ventana "Consultar cuentas de correo” lista Tabla "Listado de cuentas de
correo registradas”.

Si Variable Idusuario igual a campo Usuario o Variable lddominio igual a campo Dominio,

entonces Ventana "Consultar cuentas de correo" lista cuenta igual a .LAP.
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Si estado igual a "Pendiente confirmacion” o estado igual a "Activa" entonces Ventana
"Consultar cuentas de correo" lista Campo Observacion igual a vacio.

Si estado igual a "Pendiente confirmacién” o estado igual a "Activa" entonces Ventana
"Consultar cuentas de correo” lista boton Borrar Cuenta Y Ventana "Consultar cuentas de
correo" lista boton Borrar Dominio.

Administrador de servicios lista tabla "Listado de cuentas de correo registradas”, significa
que:

Checkbox Seleccione igual a vacio.

Variable Idusuario igual a campo Usuario, Variable Idnombredecuenta igual a campo
Cuenta, Variable lddominio igual a campo Dominio , Variable IdNit igual a campo Nit,
Variable ldestado igual a campo Estado y Variable Idobservacién igual a campo
Observacion.

Administrador de servicios selecciona botén Borrar Cuenta, significa que:

Si Administrador de servicios selecciona checkbox Seleccione, entonces Ventana
"Consultar cuentas de correo" lista campo Observacion.

Administrador de servicios edita observacion, significa que:

Variable Idobservacion diferente a vacio.

Administrador de servicios selecciona botén borrar cuenta, significa que:

Si Observacion diferente a vacio, entonces Ventana "Consultar cuentas de correo” edita
estado igual a "Borrado" y Ventana "Consultar cuentas de correo elimina cuenta.
Administrador de servicios selecciona botén Borrar Dominio, significa que:

Si estado diferente a "Borrado", entonces Ventana "Consultar cuentas de correo" lista
mensaje igual a "El dominio no puede ser eliminado, ya que tiene por lo menos una
cuenta Activa".

Si estado igual a "Borrado”, entonces Ventana "Consultar cuentas de correo" elimina

dominio.

El esquema preconceptual creado a partir del UN-LENCEP generado se presenta en la
Figura 6-10, Figura 6-11 y Figura 6-12.
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Activa

Cuenta m Estado Pendiente confirmacion

Correo

Dominio —»{ tiene —» Correo —»{ tiene j———» Cuenta —» tiene —» Estado ———-

_T : Borrado

<<VENTANA>>
Consultar cuentas de TR e —
| "Listado de cuentas | Administrador de ( N
correo Tabla I de correo | Servicios Cﬂsult_a/

L _fegistradas”. _ | 1
|

(e <<CHECKBOX>> : <<VARIABLE>> —O— «(D:AM.P.O»
Seleccione | IdDominio ominio
<<CAMPO>> [ <angiaies | O <<CAMPO>>
™ Usuario I Idusuario Usuario
|
> <<%AMP0>> | <UARIBLES> | (O [<<CAWPO>>
uenta I Idnombredecuenta Cuenta
ominio I dNit Nit
_ <<CA’{\l/i|tPO>> | <<VARIABLE>> /®\ <<CAMPO>>
I destado Estado
<ZCAMPOS> |
"1 Estado I <<VARIABLE>> /@\ <<CAMPO>>
<CANDOSS I Idobservacién Observacidn
>| Observacién :
<<BOTON>> I I /®I\_ ———— I
" Borrar cuenta | I — |"Debe ingresar  un | I
—IOTES | I !  Usuario o un dominio”. | |
i | ' VENTANASS ] I
Borrar dominio —_—
<<BOTONS> | : Consultar cuentas de ‘H Lista \‘» Mensaje I
Consultar ' carrea _ |
e o S S ST = =




Figura 6-11 Continuacion especificacion "Consultar Cuentas” en EP.
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Figura 6-12 Continuacién especificacion "Consultar Cuentas" en EP.
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7.Conclusiones y recomendaciones

7.1 Conclusiones

Las metodologias agiles, al ofrecer una alternativa de flexibilidad en los procesos de
desarrollo, optaron por dejar a un lado gran cantidad de informacién requerida para el
soporte de una aplicacion. Con la traduccion de historias de usuario a UN-LENCEP, se
logra disminuir el tiempo requerido para la construccion de codigo a la hora de su
implementacién, ya que el UN-LENCEP como Ilenguaje de los esquemas
preconceptuales genera codigo automaticamente y a raiz del mismo una documentacion
robusta. Esto se debe a trabajos y aportes anteriores como lo es la herramienta CASE
UNC-PSCoder (Chaverra, 2011).

La definicién de reglas de traduccién garantiza que la informacién sea consistente desde
el proceso de adquisicion de requisitos hasta su implementacion. No obstante, se
requiere que el analista de requisitos realice una educcién completa y una especificacion

de las historias de usuario de una manera inambigua.

La especificacion de una estructura definida para las historias de usuario, mejora la
comunicacion entre los analistas de requisitos y los interesados, ya que se define un
lenguaje controlado que es el UN-LENCEP que elimina las ambigledades de las

historias de usuario, proporcionando un lenguaje comun entre ambas partes.

7.2 Recomendaciones

A pesar de los aportes realizados en esta Tesis, aln se presentan limitantes de los
cuales se pueden realizar diferentes investigaciones y continuar un trabajo en pro de la

mejora continua de nuestra problematica. A continuacion se presentan algunas de ellas:
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o Definir nuevas reglas que permitan la traduccién de plurales a UN-LENCEP.

o Definir reglas que permitan la especificacion de comas (,) sin necesidad de
conjunciones y disyunciones en UN-LENCEP.

e Definir nuevas reglas que permitan identificar los tipos de datos, tamafio de
caracteres y valores por defecto de los conceptos en el lenguaje UN-LENCEP.

e Construir una aplicacién robusta para la traduccion de las historias de usuario que

se pueda comunicar directamente con la herramienta CASE UNC-PSCoder y asi

generar codigo directamente desde la especificacion de las historias de usuario.

7.3 Publicaciones relacionadas

Titulo Ontologia Para La Definicion De Un Formato Estandar Para

Las Historias De Usuario.

Autores | Gloria Lucia Giraldo Gémez
Carlos Mario Zapata

Katerine Villamizar

Resumen:

Las historias de usuario son especificaciones realizadas por un interesado, sobre las
caracteristicas que debe tener un sistema. Diversos intentos por utilizar metodologias de
desarrollo &gil, usan historias de usuario como especificaciones de requisitos para la
construccion de un producto de software. En dichos intentos por lograr estas

especificaciones, se emplean historias de usuario sin un estandar definido, lo que hace



84 Definicién de equivalencias entre historias de usuario y especificaciones en
UN-LENCEP para el desarrollo agil de software.

que una historia de usuario pueda ser o “muy compleja” que el interesado no la entienda
o “muy sencilla” que no pueda construir un producto de software a partir de ella. Por esta
razén, en el presente articulo se propone la construccion de una ontologia como
especificacion del conocimiento que permita generar un formato estandar para la

creacion de historias de usuario de un dominio especifico.

Titulo Mejora de historias de usuario y casos de prueba de
metodologias &giles con base en TDD Improved user stories

and test cases based Agile TDD

Autores | Katerine Villamizar Suaza
John Jairo Tabares Garcia

Carlos Mario Zapata Jaramillo

Resumen:

Las historias de usuario se utilizan en las metodologias agiles para especificar los
requisitos de una aplicacion de software. El desarrollo dirigido por pruebas (TDD por sus
siglas en inglés) es una técnica usada en las metodologias &giles que consiste en
generar pruebas unitarias automaticas basadas en las historias de usuario. Sin embargo,
esta técnica presenta dificultades en la confiabilidad de las pruebas funcionales
integrales y en la especificaciéon de las historias de usuario. Diversos investigadores
proponen nuevas técnicas y metodologias para mejorar las pruebas funcionales de
software y las historias de usuario, pero no solucionan directamente la problemética de la
técnica TDD. Por ello, en este articulo se propone una mejora a las historias de usuario
gue integre elementos de los casos de prueba. Esta mejora se ejemplifica con un caso de

estudio.
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