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Enterprise Analyst Paso a Paso

Este documento demuestra el escenario tipico en uso de Enterprise Analyst en analisis y
construccion de un pequefio sistema. Son dos objetivos del documento:

Entregar un tutorial inicial de la herramienta, explicando los pasos basicos en su uso y una
propuesta para la aplicacion propia de sus nuevos usuarios

Demostrar los beneficios en el proceso de desarrollo que introduce Enterprise Analyst en
colaboracién con Enterprise Architect

En este documento aprendera:
e El potencial del modelo conceptual en captura de las “reglas de negocio” de un sistema
informético
e Como llegar a un modelo conceptual con la sintaxis correcta
e Como comprobar la correcciéon semantica del modelo conceptual
e Como generar la documentacién del modelo conceptual
e Como generar el disefio detallado y los cédigos fuentes a partir del modelo conceptual y
seguir “afinando” nuevo sistema
Paso O: Introduccion
El problema bajo andlisis en el conocido juego Gato. Hay que
o \ 0 construir un sistema que permitird a dos jugadores humanos
iniciar un juego, hacer jugadas segun las reglas bien definidas y
— finalmente detectar el final del juego a favor de uno de dos
D jugadores.

p 4

Las reglas son simples — cada jugador tiene un signo (O o0 X) y lo
usa para capturar los casilleros de un tablero con un total de 9
casilleros. Los jugadores se alternan en jugadas hasta que uno de
ellos logre capturar una corrida de 3 casilleros, sea esta horizontal,
vertical o diagonal. Si todos los casilleros terminen capturados

antes de llegar a esta situacion, el juego se considera empatado.

Para la

realizacion de este ejercicio, se necesitan instalar las siguientes herramientas:
Enterprise Architect (disponible en www.sparxsystems.com.au)
Enterprise Analyst (disponible en www.enterpriseanalyst.net)
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Paso 1: Construccion del Modelo Conceptual

La fuente principal de informacion para esta tarea es la especificacion del problema, detallada en la
seccién anterior. El objetivo es simple — identificar los conceptos importantes del problema, sus
caracteristicas y las relaciones entre ellos. Para familiarizarse con los elementos del modelo
conceptual, se puede referir al capitulo “Modelamiento con UML y Enterprise Analyst” en la Ayuda
de la herramienta.

Sin embargo, todo el modelamiento conceptual se realiza usando Enterprise Architect. Por lo tanto,
el primer paso es crear un nuevo proyecto en EA. De ahi, crear un nuevo diagrama, abrirlo y
agregarle un nuevo paquete:

File Edit Wiew Project Diagram  Element  Tools  Add-Ims  Setting
heE 2w | [0D&E B@. BEo &
Taolbox o 3 Logical Diagrar: "Ejercicio Gate"  created; 02-07-200
Al w
Analysis
Use Case
Arraztrar "paguete’’
Class al area de diagrama
| P Package para crearlo
B Class
+=0  Interface
E Enumeration
B r1able
[ Signal
Composike -

Un nombre adecuado para el nuevo paquete podria ser “Gato” reflejando el nombre del juego. El
resultado de la creacion de un nuevo paquete en EA esta representado en la siguiente imagen:

Gato

Este paquete sera el contenedor de los elementos del modelo conceptual (el diagrama y las
clases). Haciendo un doble clic, “abrir” el paquete e ingresar a su diagrama predeterminado.
Enterprise Architect creara este diagrama de forma automatica.

Ahora podemos proceder a la construccién de las clases.

Pagina 4 de 30 Visitenos en www.enterpriseanalyst.net [CRAFTYZE]S



é EN ”Zl:{IDFHSIZANALYST Enterprise Analysis for an Enterprise Architecture

La parte mas obvia del problema de juego Gato es el Tablero del juego. Tal como dice la
especificacion, el Tablero esta compuesto por nueve Casilleros distribuidos de forma 3x3. Esta
situacion esta precisamente modelada usando el siguiente modelo conceptual:

Tahlero +casilleros Casillero
] compuesto de me Q)" h|:|r|_z|:|nte!l. int I
- wetdical: int

Harizantal: 1, 2, 3
Yertical: 1, 2, 3

Ahora hay que modelar el Juego. Un juego esté formado por 2 Jugadores que llevan uno de dos
Signos posibles: O o X. Una posible solucién seria la siguiente:

Juego +jugadaores Jugador
- fecha: date 0* -uparticipan en 7" nombre: string
n.*
flodelo no +signo (A
dptimo de _
juggo «BnUmeration:s
Signo
ehUm
+ 0
+

Analizando atentamente esta solucion, se le nota una limitacién — El signo del Jugador esta
modelado como una caracteristica fija de este concepto. En otras palabras, con este modelo, un
Jugador tendria que jugar siempre un mismo Signo. Una consecuencia de esto es que dos
jugadores con un mismo Signo nunca podrian enfrentarse (sin la reasignacién de los Signos por
supuesto, pero esto levantaria otro problema — como seguir la historia de los juegos)! De todas
formas, este supuesto no es real, por lo tanto es necesario modificar el modelo buscando una
abstraccion mas cercana a la realidad.
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En el modelo siguiente se corrige este problema:

Jueqgo

fecha: date

i Jugador
- paticipanen  tugadores q
0.x 5|~ hombre: string
: «BnUmerations
Participacion +signo Signo

¢D * 1 Eenum

) + X

+ 0

Ahora, el Signo no es una caracteristica del Jugador, sino de la relacion entre el Jugador vy el
Juego, permitiendo una independencia entre el Jugador y el Signo.

Para terminar el modelamiento inicial del juego de Gato, se deben modelar las Jugadas. Después
de agregar el concepto de Jugada y juntar las piezas, se llega al siguiente modelo final:

Juego ; Jugador
4 - patticipan en  *iugadores 2
- fecha: date 0+ 2" nombre: string
. «Ehumerations
Participacion +signo Signo
{}D * 7 | R
E + M
+ 0
+jugadar | 1
+jugadas | 0.5
Jugada +jugadas captura e
- secuencia int|, .
0.
+casilleras |1
Tablero +casilleros Casillero
- ) .
1 compuesto de  w=- 9[- horizontal int
- wettical: int
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Paso 2: Compilacion del Modelo Conceptual

Ahora es el momento de validar la sintaxis de este modelo usando Enterprise Analyst.
Desde el menu de contexto del paquete Gato, abrir el menu de Enterprise Analyst y seleccionar la
opcién “Nueva Compilacién”:

]
Gato T
|
" [ ddin | | erenechnoioay
Propertiss. .. T Do | Enterprise Analvst F| | Compilacian l| | Mueva Compilaciom,{.
|| . e
Ejecucidn 3
(from . Open in Relationship Matrix 3 3
) Documentacidn— #
Docurnentation 3
Avyuda 3 Opciones. ..
Advanced Settings » A o
a1 | (P N

Ingresar el nombre del nuevo modelo y confirmar el ingreso para proceder a la compilacion del
modelo:

i® Compilar Paguete

Paquete Raiz: |MDI:|EI'I,CIases'I,GaI:|:|'|, |

Mombre Modelo: |M|:u:|eh:| Gato| |

[ Cnmpilaf’\xf’] ’ Cancelar ] ’ Avuda ]

Ver el informe de compilacion generado por el Enterprise Analyst y fijarse a los mensajes:

Mensajes de Compilacidn

Haora Mensaje Ubicacian #
_"\ 02-07-2006 22:25:25 | a naveqabilidad de |a relacidn entre las cases <Jueqoz v <lugadors, no ha sido esp..,  Gatol
02-07-2006 22:25:25 Elrol de la clase: <Juego, en la asociacion entre las clases; <Juego> v <lugador>n...  Gato ]
' 02-07-2006 22:25:25 La relacion entre: <Mote> v <Casilero> es desconocida, Sera Ignorada. Gato)
_!\ 02-07-2006 22:25:26 La naveqgabilidad de la relacion entre las clases <Participacion= v <Jugada>, no ha sid...  Gato)
ﬂ 02-07-2006 22:25:26  La relacidn entre las clases: <Participacion = v <Jugadaz, no tiene nombre. Gata), L8
ﬂ 02-07-2006 22:25:26 Fin de compilacion de: <Modelo Gako.[Tobal Errores: 1, Tokal Avisos: 4 |
-
< ! _
Filtro: | Todo W | [ Limpiar

El Gnico mensaje de error es:

“El rol de la clase: <Juego>, en la asociacion entre las clases: <Juego> y <Jugador> no esta presente.”
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Para corregir este error, es necesario “volver” al modelo EA y acceder las propiedades de la
asociacion mencionada. Aplicar el clic derecho sobre la asociacion entre las clases Jugador y
Juego y seleccionar la opcién “Association Class Properties..."

El niombre del ral
faltarte

Juego ?° - participan en  *lugadores

- fecha: dat 0+ u nomhre: string
- add-Ins 3

Jugador

| Association Class Properties... \K»'|

Advanced r

Desde el dialogo de propiedades, abrir la lengleta “Source Role” e ingresar “juego” como nombre
del rol de la clase Juego:

B Association Class Properties

| General || Conztraints | Source HDE:,} Target Fh:||e|

Juego Role:

[zcd

e

Role Mokes: ‘T El nombre del rol de
la claze Juego

Revisar el diagrama de clases y asegurarse que el rol ha sido modificado correctamente.
Recompilar el modelo de clases accediendo la opcién “Recompilar” desde el menu de contexto del
paquete “Gato”, o bien desde el Panel de Control de EAn activado en la primera compilacién.

FPanel de Control de EAn

Clases

|

Elirninar
Propiedades
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Ahora, la compilacién pasa sin errores y los elementos del modelo conceptual se muestran en el
Panel de Control:

Panel de Contral de EAn

Clases

= @' Modelo Gato (Compilada)

=] Gato
= <enum: Signo

=i
Casillero
=
=i
=
=i
=
=i

Jueqo
Jugada
Jugador

Antes de pasar al préximo paso, tome un tiempo para investigar las propiedades del modelo
usando el Enterprise Analyst y el menu de contexto de distintos elementos.

Pagina 9 de 30 Visitenos en www.enterpriseanalyst.net [CRAFTYZE]S



= ENTERPRISEANALYST

Enterprise Analysis for an Enterprise Architecture

Paso 3: Ejecucion del Modelo Conceptual

Esta funcionalidad permite “simulacion” del modelo, dirigida a su verificacion temprana y
aseguramiento de su correccién semantica. Teniendo en cuenta que se trata de un modelo
completamente independiente de la plataforma de implementacién (Visual Basic, C#, Java, etc) y el
tiempo, relativamente corto, invertido a su construccion, esta es una forma eficaz de garantizar la

calidad del proceso de analisis.

Para ejecutar el modelo, seleccionar la opcién correspondiente desde el menu de contexto del
modelo en el Panel de Control de Enterprise Analyst:

Fanel de Control de E&n

Clases
EY 7] 10delo cato(conniodo) T
=-_] Gato, Recompilar
Iniciar Ejecucion

Propiedades
Ogsaar

;.
1 Eliminar
]
J

Participacion
5 Tablero

() . ) T

Seleccionar el botdn “Nuevo...” en el dialogo de inicio de ejecucion para establecer el Espacio de

Objetos nuevo.

E3 Iniciar Ejecucion de Modelo de Clases

Madela De Clases

Mombre |M|:u:|eh:| Gato

Pagquete Raiz: |Gatn:|

Espacio De Objetos

Mombre: --SELECCIOMNAR--

Guardar Como Espacio de Objetos Predeterminado

Ejecutar

W | [ Nuewo, “y”]

Cancelar ] ’ Ayuda
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El Espacio de Objetos provee el entorno de ejecucion de modelo de clases, siendo el contenedor
de objetos y enlaces creados durante la ejecucion. Su propiedad mas importante es el paquete en
el cual se van a almacenar los diagramas de objetos generados por el Enterprise Analyst. Ingresar
la informacion solicitada para iniciar la ejecucion (para el nombre de Espacio de Objetos ingresar
“Simulacion Gato”, el paquete “Objetos” y el diagrama inicial “Tablero”):

ED Crear Nuevo Espacio

[ Crear el paguete paraj|

Mombre |Simulaciuﬁn Gato loz objetoz en Ed
[ Crear nuevo diagrama de\b
Paquete: | objetoz en EA4
= !
Diagrarma : |Ta|:u|er|:| b \P Muewva.., ]
’ .ﬂ.cepta'r><] ’ Cancelar ] ’ Ayuda ]

Al regresar al diagrama de Inicio de ejecucién, el botdn “Ejecutar” esta habilitado. Seleccionar este
botén.
El Panel de Control permite ejecutar las acciones sobre el modelo conceptual:

Clases Chijetos
=] @ Plodelo Bl @ Simulacian Gato
=708 El modela
- conceptual en
= estado de
- EJECUCION
B Jueqo E zpacio de Objetos
B Jugada Vacio
= Jugador
@ Patticipacion
Tablero
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Para iniciar el juego de Gato, lo primero que se necesita es un Tablero. El modelo conceptual
contiene una clase Tablero, modelando este concepto. Instanciar un nuevo Tablero usando el
menU de contexto de la clase correspondiente en el Panel de Control de Enterprise Analyst:

Clases CObjetos
= ﬁ Modelo Gako (En Ejecucion) Simulacidn Gako

- [:l zako
LENUM> 3igno
Casillera
Juego
Jugada

Jugadar
@ Participacian

Fropiedades \

Al realizar esta accion, la herramienta despliega el dialogo de acciones, lo que significa que el
objeto no se puede instanciar correctamente sin algunas acciones adicionales. Este dialogo
implementa una herramienta comprensiva de diagnostico de las inconsistencias producidas
durante la ejecucién, tal como su resolucién. El objetivo de este diagndstico es ejecutar todas las
acciones adicionales necesarias para “corregir” la accién inconsistente y llevar el sistema al estado
consistente. Dificultades en el proceso de correccién de las inconsistencias puede indicar los
errores en el modelo y ayudar al analista a mejorarlo.

Dificultades en ejecucidn consistente del modelo conceptual
reflejan dificultades en ejecucion consistente del sistema después de su implementacion!

Enterprise Analyst permite prevenir los problemas con la ejecucion del sistema, es decir eliminar
los errores de analisis tempranamente en el proceso de desarrollo.

Analicemos la inconsistencia producida con la instanciacién del Tablero.
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Las distintas partes del Diagrama de Acciones muestran la informacion de interés para el
modelador.

En la parte izquierda superior del dialogo se encuentran las acciones realizadas por el modelador.
Su color indica el estado de la accidn en términos de la posibilidad de ser ejecutada (rojo — la
accion no se puede ejecutar porque uno de los objetos afectados por ella esta inconsistente, verde
— accioén se puede ejecutar).

La parte de superior derecha muestra los objetos afectados por las distintas acciones. Su color
indica el estado de consistencia (rojo — el objeto es inconsistente, verde — el objeto es consistente).
Al seleccionar un objeto “rojo”, se habilita el botén “Diagnosticar...” para saber mas sobre la
inconsistencia del objeto.

La parte inferior de este dialogo despliega los detalles de las acciones realizadas en términos de
sus “parametros”.

Volviendo al ejemplo, la accion ejecutada es de tipo Creacion de Objeto (Tablero). Se produjo una
inconsistencia en el objeto creado:

= [jalogo de Acciones |._| |£|
Acciones: Objetos Afectados:
= & Actividad en Ejecucian Id | Chjeto:Clase
® Creacion Chjeto il Tahbleral: Tablern

realizadas -
Objetos afectadoz. E| color

ROJO indica objetoz
IMCOMSISTEMTES

r Diagndstico de laz W
L incongistencias
Deshacer Ulkima Diagnioskicar, . |
- ",
Detalles Accion =
Pararnekros:
Tipo: |Crean:iu:'un Chjeto | Id Tipo Mambre
= i Clase Tablera
Estado: |Inu:-:unsistente | = i 1 Objeto Tablerol

Detalles de la accidn

zeleccionada

Cancelar ] ’ Ayuda

Seleccionar el objeto inconsistente (Tablerol:Tablero) y luego el boton “Diagnosticar”.
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El diagnéstico de inconsistencias informa una inconsistencia producida en instanciar la clase
Tablero. Su descripcion claramente indica que ella se debe a la relacidn con la clase Casillero y la
necesidad de vincular el objeto creado (Tablerol) con 9 instancias de la clase Casillero.

Esta inconsistencia es completamente razonable y esperada, por el hecho de que un Tablero del
juego Gato contiene 9 Casilleros.

& Diagndstico de Inconsistencias

Chijeta Tablerol :Tablero

Objeto
inconzistente

Inconsistencias

Tipo
2 W Erilace Faltante (compuesto de)

T Lista de las
inconsistencias

Descripcion de la Inconsistencia:

El objeto <Tablerol :Tablero = tiene 0 enlaces de tipo
<rompuesto dex (que vincula clases <Casilleros v
<Tableroz, con los roles <casilleros= v <=). La
mulkiplicidad correspondiente es <99, Por lo tanto,
este objeta tiene 9 enlaces Faltantes

L Dezcrpcion de J

inconziztencia

Solucidn zeleccionada
Seleccionar: |--SELECCIOMNAR-- v |

. . Saluci d
Descripoion de la Solucian: o UCIE:ES =

inconsistencia

Cefrar ] ’ Ayuda

Analicemos las soluciones de la inconsistencia propuestas por Enterprise Analyst:

--SELECCIOMNAR-- w
--SELECCIOMAR--
Crear Enlace(s) Falkankels)

Eliminar Objeto Inconsistente
Deshacer Ulkima Accidn

Después de leer las descripciones de todas las soluciones ofrecidas, seleccionar “Crear Enlace(s)
Faltante(s)” y accionar el botén “Solucionar...”
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La solucidn seleccionada supone establecer enlaces entre el objeto inconsistente (Tablerol) y 9
instancias de la clase Casillero. En este caso, para poder enlazar estos objetos, primero hay que
crear 9 Casilleros (botén “Crear Objeto”) y luego enlazarlos con el Tablerol (habilitar el

“checkbox”).
Notar que Enterprise Analyst no va a permitir creacion de mas objetos de lo necesario para

solucionar el problema.

" Crear, Enlace Faltante

Inconsistencia

Cbjeto: |Ta|:n|ern:|1 : Tablera |

Tipo: |Enlace{sj Faltankels) W |”'3':':1;S'§Er;'i36'l‘:‘1 bajo
L

Resolucian:

Tipo: |Crear Enlacels) Falkantels) |

Descripoion de la Solucidn;

Crear 9 enlaces de la asociacidn <compueska de > entre el abjeto
<Tableral = v okros objetos, instancias de la clase <Casillero=, Sies
necesario se pueden crear mas instancias de la clase <Casillero = para ser

enlazadas con el Objeto Inconsistente
Descripoion de
la zalucian
Seleccionar Enlaces a Crear;
.

Objeto:Clase
Casillerod: Casillero Muevos objetoz
Casilero?: Casillero '?“El’j‘?‘d':'s-lEl IChECkaHI
i ) indica el enlace con &

Casilleroln: Casilero ohigto Tablern =

< | &
Asaciacion: |Ta|:||er|:|1 iTablero < -=> «<casilleros > Casillerc|

[ Resulve'r><l ’ Cancelar ] ’ Avuda

Finalmente, accionar el botén “Resolver” para aplicar la solucion.
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Volviendo al Dialogo de Acciones nos encontramos con la lista de acciones actualizada y la
inconsistencia corregida. La lista de acciones ahora contiene 18 acciones adicionalmente
ejecutadas. Nueve de ellas corresponden a la creacién de los 9 instancias de la clase Casillero y
otras 9 a la creacion de los enlaces de cada uno de los Casilleros con el Tablero.

= [Jjalogo de Acciones |._|
Acciones: Objetos Afectados:
= & Actividad en Ejecucian -~ Id | Objeto:Clase
pll -r=5cicn Obisto ~ Tableral: Tablero

® Creacidn Objeko 2
® Creacidn Objeko = El objeto Tableral
= Creacidn Objeta ahara es
® Creacidn Objsto consistente
® CreayieObi =
= e Lizta de I-qs acciones
par ejecutar
= Cre
® Creacidn Objeko
® Creacidn Objeko
® Creacion Enlace el
Deshacer Ulkima Diagnioskicar. ..
Detalles Accion =
Pararnekros:
Tipo: |Crean:iu:'un Chjeto | Id Tipo Mambre
= i Clase Tablera
Estado: |Cnnsistente | = i 1 Objeto Tablerol

Actualizar el Ezpacio 1
de Objetos

l.ﬁ.ctualizar J ’ Cancelar ] ’ Ayuda

Todos los objetos y todas las acciones ahora tienen color verde, indicando la inconsistencia
resuelta.

Al seleccionar el boton “Actualizar”, las acciones preparadas se ejecutaran en el Espacio de
Objetos y el Tablero con sus Casilleros resultara construido!
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La siguiente figura muestra el nuevo despliegue del Panel de Control con todos los objetos y
enlaces creados:

Clases Objetos
= ﬁ Maodela Gato (En Ejecucion) = @ Simulacidn Gato
=] Gato = Tablerol:Tablero
<ENUM > Signo = casilleros (Casillera)
Casillera B casilernz : Casilero
Juego [ Erlaces T B cCasilerns : Casilero
Jugada 2 zlalzaioe B casillerot : Casilero
Jugadoar B casilleros : Casilero
@ Participacian B casilleros : Casilero
Tablero i B casilera? : Casilero
Objetos creados B cCasilerog : Casilero
B casillern? : Casilero
B casillero1o : Casilera

Casilleroz; Casillero
Casillero3:Casillero
Casillerod: Casillero
CasilleroS: Casillero
Casillerot: Casillero
Casillero? Casillero
Casillerod: Casillero

R R A AR
8 1 o o
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Una vista mas natural del Espacio de Objetos actualizado es el diagrama de objetos UML,
generado automaticamente por el Enterprise Analyst. Abrir el diagrama “Tablero” establecido
durante la creacion del Espacio de Objetos. Esto se puede lograr desde el dialogo de propiedades
del espacio de objetos (clic derecho sobre el espacio en el Panel de Control) o desde el Enterprise
Architect:

Reordenar los elementos de este diagrama para hacerlo mas entendible:

Tahlero1 :
Tahlero
+rasilleros +casilleros +rasilleros
Casillern? : Casillern3 : Casillerod :
Casillero Casillero Casillero
+rasilleros +rasilleros
+ i . . .
tasillergs Casillern5 : Casillerob : Casillero? :
Casillero Casillero Casillero
+casilleros +rasilleros
*casilleros | casillero8 : Casillero9 : Casillero10 :
Casillero Casillero Casillero

Los valores de los nombres de los objetos y sus atributos son tomados por defecto por Enterprise
Analyst. Sin embargo, a veces es Util establecer los valores significativos.
Seleccionar la opcién “Atributos” del menl de contexto del objeto Casillero2:

+
+-B Casileros:C.
+-B Casilerod: .
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Supongamos que este objeto corresponde al Casillero superior izquierdo del Tablero. El atributo
“horizontal” indica la posicion horizontal del Casillero (1 — izquierda, 2 — media, 3 - derecha),
mientras el “vertical” indica su posicion vertical. Establecer sus valores tal como muestra la figura:

Modificar Atributois)

Morbre Ohjeta: |Casillern:| supetiar izquierdo |

akributo (Tipo: |'u'a|u:ur: |
harizonkal (ink ) 1

e ()

Walores de loz
atributoz

l Guardar'){i ’ Cancelar ] ’ Ayuda

Luego de seleccionar “Guardar” y hacer las modificaciones efectivas, los cambios quedan visibles
en el Espacio de Objetos y el diagrama de objetos de Enterprise Architect.

El proximo paso en la simulacion del juego Gato podria ser la construccion de la base de los
Jugadores. Antes de hacer esto, seria recomendable generar un nuevo diagrama de objetos.
Desde el menu de contexto del Espacio de Objetos en el Panel de Control, seleccionar la opcion
“Propiedades™

Ohijetos

= @ Sirmulacion Gakg

B Tablerol:T:

B casilerasy ~Detener Ejecucian

B casilerns:o

B cCasilerng::

st Propiedades
Casilleroé: Casillero

&
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Ed Propiedades Espacio Objetos

Nombre: =-irnul-fu:infnr| Gako | Estado: |[EJECUTANDOSE |

Paquete Raiz: |Mndel'l,0bjetcus'l,u:ul:ujetns'|, |

Diagrama Actual

Mombre; |Tabler|:| V| ’ Mugvo, ., ]
7
Seleccion del

diagrama de

objetoz actual

Guardar l ’ Cancelar ]’ Ayuda ]

Seleccionar el botén “Nuevo...” e ingresar el nombre de nuevo diagrama: “Jugadores”. Usando
varios diagramas de objetos para las distintas vistas se logra una mayor claridad de la ejecucion.
Una vez teniendo el nuevo diagrama de objetos creado, se puede seguir el ejercicio.

Aplicando la misma accion de instanciacion demostrada previamente con la clase Tablero, crear
una instancia del objeto Jugador. Notar que esta vez, la ejecucion de la accion se ha finiquitado sin
abrir el Diagrama de Acciones. Esto se debe al hecho de que el modelo conceptual no requiere
que las instancias de la clase Jugador tengan enlaces obligatorios (en caso de la clase Tablero).
Establecer el nombre de nuevo objeto a “Mario”. Crear ahora dos Jugadores mas: Jorge y Carolina.
Fijarse en el diagrama de objetos “Jugadores”:

Mario : Jorge :
Jugador Jugador
Carolina :

Jugador

El Espacio de Objetos ahora cuenta con el Tablero completamente construido y una pequefia base
de los Jugadores.
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Enterprise Analyst permite configurar a cierto nivel el proceso de ejecucion. Seleccionar, desde el
men principal Add-ins, la opcion Enterprise Analyst = Ejecucién = Opciones...

Ed Opciones Ejecucidn
Espacio Objetos

[ ]¥aciar el espacio al re-ejecutar

Elementos de Enterprise Architect

Generar elementos en modelo EA (paquetes, diagramas, objetos v enlaces)

Eliminar los elementos desde el modela EA al vaciar

Instanciacion Clase Asociativa

Color de Borde v Enlaces: | Fuchsia W |

L Guardaf)d ’ Cancelar ] ’ Ayuda

Desde el diagrama de Opciones Ejecucion, modificar el color de borde y enlaces de la clase
asociativa.

Ahora estamos en condiciones de crear un nuevo Juego. Antes de proceder, crear otra vez un
nuevo diagrama de objetos: “Juego Mario-Carolina”.

Desde el Panel de Control, crear una nueva instancia de la clase Juego. El Dialogo de Acciones se
despliega por segunda vez, indicando la imposibilidad de instanciar directamente la clase Juego.
Repetir el mismo procedimiento de la vez anterior (seleccionar el objeto inconsistente - accionar
el boton “Diagnosticar...”). Después de analizar la inconsistencia del nuevo objeto (Juego) se llega
a la necesidad de asignarle dos Jugadores. Seleccionar la solucidn “Crear Enlace(s) Faltante(s)” y
accionar el boton “Solucionar...”
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Resolver la inconsistencia seleccionando dos Jugadores para el Juego (ver imagen) y confirmar la

solucion.
Notar que ahora no se necesitan crear nuevos objetos Jugadores, sino solamente seleccionar dos

existentes para vincularlos.

* Crear Enlace Faltante

Inconsistencia

Cbjeto; |Jue-;||:|14: Juego |

Tipo: |Enlace{s} Faltantels) |

Resolucidan:
Tipo: |Crear Enlacels) Faltanteis) |

Descripoidn de la Solucidn:

Crear 2 enlaces de la asociacion <participan en= entre el objeto

< Juegold = v okros objetos, instancias de la clase <Jugador =, Sies
necesario se pueden crear mas instancias de la clase <Jugador = para ser
enlazadas con el Objeto Inconsistente

Selecrionar Enlaces a Crear:
Chieto: Clase

Mario: Jugador
[] Jorge: Jugadar
Carolina; Jugador

Yincular dos
Jugadares al
Jueqo

Asociacion: |Juegu:ul4:Juegu:u Zjuego <-> <jugadores: J||

L Resnlvef><j ’ Cancelar ] ’ Ayuda

Antes de salir del Dialogo de Acciones, fijarse en la lista de las acciones por ejecutar:

Acciones:
== Actividad en Ejecucion
= Creacion Objeto
= Creacion Qbjetd Asaciativo
@ Creacion Objeto Asociativo

Dos nuevas acciones creadas durante la resolucion de la inconsistencia son de tipo “Creacion
Objeto Asociativo”. Esto se debe al modelo conceptual y la relacion entre el Juego y Jugador, que
se acaba de instanciar. Esta relacion en realidad es una clase asociativa, por lo cual la accion de
vinculacién las instancias correspondientes crea una instancia de la clase asociativa Participacion.
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Actualizar el Espacio de Objetos para continuar. Revisar el diagrama de objetos “Juego Mario-
Carolina” (para completar el diagrama, arrastrar los objetos “Mario” y “Carolina” al mismo. Los
enlaces se crearan de forma automatica):

Participacionis +ugadores Mario :

:Participacion Jugador
+jlego
Juegoid:
Juego
+jllego

Participacion16 *jugadores|  carglina :

:Participacion Jugador

El color de nuevo objeto y los enlaces indica las instancias de la clase asociativa entre los objetos
Juego y Jugadores.

Antes de realizar las primeras Jugadas, establecer los signos de los Jugadores: Mario tiene “O” y
Carolina “X”. Notar que este atributo pertenece a la clase Participacion, por las razones explicadas
durante el modelamiento conceptual. Por lo tanto, establecer el signo de Participacionl5 a “O" y el
otro a “X".

# Modificar Atributo(s)

Maombre Objeto: |F‘artil:ipal:ilfun15 |

Akributa (Tipa): Walor:
signo = =EMUM > =3ignd O w

Notar la ayuda que ofrece Enterprise Analyst en caso de los atributos de tipo Enumerador: los
valores estan restringidos al conjunto valido, usando una lista de seleccién. Esta es una medida
para prevenir las ocurrencias de la inconsistencia de tipo “Atributo Inconsistente”.

Después de crear el Tablero con Casilleros, el Juego entre Carolina y Mario y establecer los
signos, jel juego puede partir!
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Segun los signos, Carolina (X) iniciara el Juego con una primera Jugada. Carolina quiere capturar
al casillero central:

\

p 8

"]

Para representar esta situacion, primero hay que crear una instancia de la clase Jugada. Tal como
esperado por las relaciones en el modelo conceptual, se activa el Dialogo de Acciones
presentando estado de inconsistencia. Al entrar al Dialogo de Diagnéstico esta vez se notan dos
inconsistencias. Nueva instancia de la clase Jugada se debe vincular con una instancia de la clase
Participacion (seleccionar Participacionl6, ya que esta corresponde a Carolina) y con una instancia
de Casillero (seleccionar Casillero 6, ya que este corresponde al Casillero central — ver el diagrama
de objetos “Tablero”).

Al actualizar el Espacio de Objetos, modificar el nombre del nuevo objeto Jugada a Jugadal para
reflejar la primera Jugada. Establecer adicionalmente el atributo “secuencia” del mismo objeto al
valor 1, indicando lo mismo. En este momento, tratar de establecer un valor distinto a un nimero
entero (por ejemplo “la primera jugada”) para practicar la resolucion de inconsistencias.

Revisar el diagrama de objetos “Juego Mario-Carolina” (el color del objeto “Jugadal” ha sido
modificado manualmente para reflejar la modificacion):

Participaciinis *jugadores Mario :
:Participacion Jugador
+jUegn
Juegoid:
Juego
+jUego
Participacion16 +Jugadores|  carglina :
:Participacion Jugador
Caralina ha jugado +jugador
la primera Jugada, .
capturandn = *jugadas
Casillero central Jugadat: +jugadas +casilern| casilleros:
Jugada Casillero
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En Panel de Control de Enterprise Analyst ofrece una vista alternativa de los objetos y sus enlaces.
Revisar el objeto Jugadal y sus enlaces:

=B Jugadal:lugada ErEeD G
=) casillero (Casillera) Cazillero
Casillerod ¢ Casillera ~| Enlace oon

= A jugador (Participacion) Participacidn
I Iﬁ Participacidnl s ; Participacidn [Caralinal

Es un buen momento de sacar una “foto” de ejecucion, es decir de “memorizar’ este momento
clave del juego. Seria util tenerlo en documentacién. Para sacar una foto de ejecucion, realizar lo
siguiente:

add-Ins | Zettings  window  Help

Connect External Project k ABEIE @ "zi 2 Ea
| X
BPMM Technology L - -
| Enterprise Analysk P| Compilacidn % =
Wisual Studio » | Ejecucion >|
O kacid b
Manage Add-Ins. . Ciocurnentacian

Ayuda » | Sacar Faoko ><|
Opciones. ..
Ahora Mario debe hacer su primera Jugada. Mario desea capturar el primer Casillero:

o

Para lograr esto, hay que instanciar otra vez la clase Jugada, enlazarla con los objetos necesarios,
etc.

Después de primeros dos pasos de ejecucion, se puede detener la misma y generar un diagrama
de secuencia que especifique las acciones

. ejecutadas hasta el momento:
Ohijetos

[=l Simulacion gato

E Tablerol:Tz
o el  Detener Ejecucion
Casillero:
Casillerod
Casillero5:  Sacar Foko
Casillerot:d  Propiedades

Casillero? ; Casmer
—e e

3001 | o
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El diagrama generado deberia ser parecido al siguiente:

Mame: Ser
Fackage: Secuencias

U%iun: MO YALIDADC, Yersidn Modelo: 1

vinculariCasillero?, casilleros)

| i

vincular{Casillero3 casilleros)

Anthar; Aleksandar Orlic
JAnalista
1
1
] Tahleral
creat
e — - 0 Tahlero
Casillero?
crear)T—————
—————————————— ﬁm‘,r?‘,r:gam)'———————} Casillero
' Casillera3
' Crear
————————————————— J:————————C'———————mgm}gmq]———————i;a- ‘Casillero
|
|
crear)| |
----------------- ‘i-“-“--“-“-““T“““““““Tfrr:rm, SSSST
1 | |
_________________ 4:__________________f____EfPE"_ﬂ__________:L________
1 | |
| |
ol A || —
I | U
I | U
_________________ e —,—,—
I : :
I I
_________________ Jdocooooococoooocooooodoocoosoooooococosoobooooocoso
! I
! I
! I
_________________ 4__________________+__________________ e e ]
! I
! I
! |
_________________ 4__________________1'
l :
|
|
|
|
|
|
|

Tras la detencion de una sesién, el hilo légico de la ejecuciéon se puede seguir sin problema

iniciandola nuevamente.

o\0
. O

Se sugiere al lector de este documento realizar las Jugadas hasta
llegar a la situacion del Juego terminado, representada en la
siguiente figura:

La simulacion se puede realizar con éxito. Esto indica que el
modelo conceptual estd correcto y que a partir del mismo se
puede proceder a la documentacion del modelo (Paso 4 en este
documento), generacién del disefio detallado (usando EA) y/o
construccion del sistema. Se puede pensar en distintos escenarios

de los pasos que siguen en el proceso de desarrollo, pero lo mas importante es que después de la

simulacién
exhaustiva del

modelo conceptual, se cuenta con los indices de un proceso de andalisis bien hecho.

Pagina 26 de 30 Visitenos en www.enterpriseanalyst.net [CRAFTYZE]S



é EN H:I'{IDF“SIZANALYST Enterprise Analysis for an Enterprise Architecture

En caso de los sistemas mas complejos es probable encontrarse con problemas en la ejecucion.
En estos casos, hay que regresar al modelo conceptual, realizar modificaciones necesarias,
recompilarlo y repetir la parte critica de la simulacion. Este proceso es altamente iterativo hasta
llegar al modelo satisfactorio que soporta los escenarios proyectados.

Aparte del modelo conceptual, una entrada a la simulacion tipicamente seran los casos de uso y/o
casos de pruebas de sistema. Se recomienda simular las precondiciones, los poscondiciones y los
pasos de ejecucion de los casos de uso usando el método demostrado y documentar cada uno de
estos elementos usando Enterprise Analyst y diagramas de objetos. De esta forma se llegara a un
modelo de casos de uso rico y no ambiguo.

Cabe destacar que la version actual de Enterprise Analyst no permite capturar todas las reglas de
negocio necesarias para un problema. Por ejemplo en este caso no se ha modelado el hecho de
que los Jugadores deben tener los Signos diferentes o que los mismos se alternan en Jugadas, y
estos detalles se deben enfrentar en el disefio detallado y la programacién del sistema. Sin
embargo, el modelo conceptual validado representa una base sélida para las afinaciones
posteriores. Aparte de esto, las nuevas versiones de la herramienta van a ir incorporando
gradualmente los compiladores para otros diagramas de UML, tal como los estados, las
secuencias, etc.
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Paso 4: Documentacion del Modelo Conceptual

El aspecto visual de cualquier modelo UML es solo una parte de su especificacion. Para
completarlo, es necesario especificar los elementos del modelo usando lenguaje natural. En caso
del modelo conceptual, esto significa proveer las descripciones textuales de los diagramas,
paquetes, clases, asociaciones, atributos, etc.

Todos los elementos del modelo en EA contienen na propiedad “Notes”, usada para ingresar su
especificacion textual. Esta propiedad se puede acceder desde el dialogo “Properties...” de los
elementos.

Para especificar la clase Juego, hacer un doble clic sobre la clase:

& Class : Juegp z|
m Detail | Reguire | Constraints || Link || Scenario || Files
M arne: |Juegn:- |
Stereotype: | W |B.-’-‘-.I::strau:t ]
Author: W | Status Fropozed b
Scope: Public w | Complexity: | Easy v
Alias: Language: | Jgva v
Perzistence w | Keywords
FPhasze: |1_|:| |Versiun: |‘I.III |
Motes:

La claze Juego reprezenta una partida de juego Gato, efectuada por I

dog Jugadares.
E zpecificacion de
claze en EA

Apply ] L (] J[ Cancel ][ Help

Enterprise Architect provee la funcionalidad de generacion de la documentacion RTF en los
formatos predefinidos, a partir de los modelos.

Para optimizar esta funcionalidad, EAn provee el mecanismo de validacion de la completitud de las
especificaciones, previo a su generacion final.
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Seleccionar la opcion “Validar Documentacion” desde el menu de contexto del modelo conceptual
en el Panel de Control de EAn:

Clases Objetos
Bf#] 10 Gato (Comg =T addén Gato
ecompilar
=] Gata
“Enum= Si Iniciar Ejecucion
[=:]
= Casillero .
SR Yalidar Documentacion
= Jugada Eliminar
= Jugador Propiedades
Ay Participacion I
=

Se abre el dialogo de Validacion de Documentacion.

Seleccionar el modelo de objetos, para incluirlo en el proceso de validacion de especificaciones y
el nivel de rigurosidad aplicada en el proceso. Esto se refiere al nivel de completitud de
especificaciones exigida. La rigurosidad “Baja” significa que solamente los elementos bésico se
van a revisar (los paquetes, diagramas, clases). Los mayores niveles de rigurosidad requieren
mayor nivel de completitud, hasta llegar al nivel de atributo, relacion, etc.

"€ validar Documentacicn

Modelo de Clases Espacios de Objetos:
Mornbre
Hombre : |M'3'C|E|'3' Gato | Sirmulacian Gato I

Faguelis Fisle: |MDdEI1CIaSESI|'GatDI|' | Lizta de loz Espacioz

de Objetoz del
Informacion del modelo conceptual.
modelo conceptual
Yalidacion de Documentacion
Rigurosidad: |Mediana A |
Especificaciones Faltantes: Rigurozsidad _de “"E_'"daCi'f'”W
de especificaciones
Elementa Tipo UbicaL _J

L Walidar ] [ Cerrar ] [ Avuda

.______________________________________________________________________________________________ __
Para este ejercicio seleccionar la rigurosidad “Mediana” y accionar el boton “Validar”:
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Como resultado del proceso de validacion, se despliega una lista de los elementos sin
especificacion:

Yalidacion de Documentacian Hivel dz la
Rigurosidad:  |Mediana L | igues e gl El elemerto
o zeleccionado ze
Especificaciones Faltantes: pueds lacalizar an EA
Elemento Tipo Ibicacian Ibicar
akto Paquete -
Jugada Clase Gakoh,
Participacian Clase Gakoh i
Tablero Clase Gatal Lista de las
Signo Enumeradar Gaknh, elementoz i
participan en Asociacidn Gatal Jusgo especificaciin =
compuesta de Asociacian GatohCasillera

La lista despliega los elementos, sus tipos y ubicaciones en el modelo. De aqui se puede seguir
con especificacion de los elementos del modelo, hasta la completitud deseada.

[CRAFTHEETS
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