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Resumen

Los requisitos software son parte fundamental del proceso de ingenieria de software.
Algunas veces, estas especificaciones de requisitos pueden ser inconsistentes, incompletas

o simplemente incorrectas y no son detectadas a tiempo en la fase de ingenieria de requi-
sitos. Estos requisitos son obtenidos a partir de la comunicacién con los usuarios. Y esta
comunicacion, presentada en lenguaje natural, no siempre es interpretada adecuadamente.
Este problema puede minimizarse con una mejor ensefianza del proceso de ingenieria de
requisitos mediante el uso de una metodologia diferente. Las metodologias tradicionales

y los proyectos de clases por si solos han demostrado no ser adecuados para la ensefianza
del proceso de software, por lo que se propone una metodologia ludica para la ensefianza y
aprendizaje de la construccion de requisitos software basada en Esquemas Preconceptuales.

Palabras Claves: Ingenieria de software, ingenieria de requisitos, esquemas preconceptuales,
didacticas, ludicas, ensefianza y aprendizaje.

Playful methodology for teaching
requirements engineering based on
preconceptual schemes

Abstract

Software requirements are an essential part of the software engineering process. Sometimes,
such requirements specifications may be inconsistent, incomplete or simply incorrect and are
not detected in time in the requirements engineering phase. These requirements are obtained
from communication with users; because of the natural language in which this communica-
tion usually takes place, it sometimes could be incorrectly interpreted. This problem can be
minimized with a better teaching of the requirements engineering process by using a diffe-
rent methodology. Traditional methodologies and class projects alone have proven not to be
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suitable for teaching the software process; that is why a playful methodology for teaching
and learning the construction of software requirements based on Pre-conceptual Schemes is
proposed here.

Key Words: Software Engineering, Requirements Engineering, Preconceptual Schemes,
didactic, playful, teaching and learning.

I. Introduccion

La ingenieria de requisitos es la primera fase del proceso de ingenieria de software,
en la cual los requisitos de usuario son recolectados, entendidos, y especificados
(Wahono, 2003). Es en esta fase donde a través de un proceso de analisis iterativo se
consiguen los requisitos, se validan y se especifican para definir con precisién qué se
debe construir y documentar los resultados del analisis.

Aunque se resalta la importancia de una identificacién efectiva de los
requisitos, existe un nimero de dificultades para lograr este objetivo. Siendo la
mala identificacién de los requisitos una de las fuentes mas significantes de no
satisfaccién de los clientes con los sistemas entregados (Macaulay, 1996), junto con
las especificaciones de requisitos incompletas y cambio de requisitos durante el
proceso de desarrollo (Herlea, 1999). Al mismo tiempo, el no crear y/o mantener
apropiadamente la documentacién de requisitos tiene un impacto en la calidad y
resultado del proceso. Por lo tanto, la gestidn del proceso de requisitos afecta no
solo la fase de requisitos, sino también todo el desarrollo del proyecto (Chatzoglu y
Macaulay, 1995).

La ingenieria de requisitos es sobre personas comunicandose con personas,
por lo que las dificultades de comunicacioén, la falta de conocimiento apropiado y
mutuo entendimiento se traduce directamente en malos entendidos para el disefio y
desarrollo de las aplicaciones software (Herlea, 1999).

La ingenierfa de software es una disciplina que aborda soluciones valiosas a
problemas complejos, los cuales requieren de una buena combinacién de informacién
tedrica y practica (Sommerville, 2004). Sin embargo, la educacion tradicional de
la ingenieria de software con formacion tedrica no puede resaltar los problemas
potenciales que los ingenieros de software deben afrontar de forma practica.

Si bien la ingenieria de software ha evolucionado, su ensefianza ha
presentado pocas modificaciones desde sus inicios. Se ha empleado para la formacién
de los ingenieros de software una combinacién de clases expositivas y pequefios
proyectos de aprendizaje, con los cuales se ha pretendido que los futuros ingenieros
de software adquieran las destrezas necesarias para su ejercicio profesional. Este tipo
de enseflanza, ampliamente centrada en el docente como fuente del conocimiento y
como asesor o guia para los proyectos practicos, viene siendo reevaluado debido a los
problemas de participacién e iniciativa que puede generar en los estudiantes, y estas
dos caracteristicas son ampliamente deseables en la formacién de nuevos ingenieros
de software (Zapata, 2007).

Como una forma de solucién a estos problemas, se propone una metodologia
que posibilita la ensefianza de ciertos aspectos de la fase de ingenieria de requisitos
como parte de la ingenieria de software, mediante el uso de un juego didactico basado
en el levantamiento de requisitos usando Esquemas Preconceptuales.

En el articulo se presenta en la Seccidn II, el marco teérico que fundamenta
esta propuesta; en la 111, la construccién de la metodologia del juego y la Seccion IV
corresponde a las conclusiones.
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II. Materiales y Métodos

Ingenieria de Requisitos

La ingenieria de requisitos es la rama de la ingenieria del software que se encarga

de la realizacion de actividades en el intento de entender las necesidades exactas de
los usuarios de un sistema, y por consecuente traducir éstas a precisas funciones y/o
acciones que seran usadas en el desarrollo del sistema, o bien, seran realizadas por el
sistema al terminarse satisfactoriamente.

Esta drea de la Ingenieria de Software implica todas las actividades dedicadas
(como se ha mencionado anteriormente) a la extraccion de datos de los entornos
posibles, por lo que se lleva a cabo el proceso de la “elicitacién”, mas conocido como
“la educcién”, que no es mas que la intuicién o deduccién de los recursos que se
deberan sustituir por acciones de la solucién informatica, asi como también, para
precisar, se realiza el andlisis y negociacién de requisitos para derivar requisitos
adicionales para dictaminar lo que posiblemente se necesite aun considerando
que sea de menor importancia. Se crea la documentacion de los requisitos como
especificacion, se validan los requisitos documentados enfrentandolos con las
necesidades de usuario (Gonzalez, 2010).

Suele tener varias fases de implementacién, puesto que no es algo sencillo de
realizar debido a su amplia cantidad de elementos a analizar. Por ello, se suele decir
que las actividades que van de manera secuencial a la Ingenieria de requisitos son:

e Elicitacion de requisitos
e Especificacion de requisitos
e Verificacion y validacidn de los requisitos

Estas fases del proceso de buscan cumplir la principal tarea de la Ingenieria
de Requisitos, la cual consiste en la definicién del proceso a seguir en la construccién
de un software, y de facilitar la comprensién de lo que el cliente requiera. La
obtencidn correcta de los requerimientos puede llegar a describir con claridad, sin
ambigiiedades, en forma consistente y compacta, el comportamiento de un sistema.

Dificultades de la ingenieria de requisitos

Muchos de los problemas comunes y de mayor seriedad asociados con el desarrollo
software estan relacionados con los requisitos y estos pueden identificarse en cada
una de las fases del proceso de Ingenieria de Requisitos.

Los problemas de la elicitacion de requisitos pueden ser agrupados y
clasificados en tres categorias (Christel y Kang, 1992): problemas de alcance,
problemas de entendimiento, y problemas de volatilidad. También conocidos como
problemas en el "andlisis del problema" y "entendimiento de las necesidades del
usuario”.

Siendo la fase de la especificacion de requisitos donde se determinan y se
definen las entradas, salidas, funciones, atributos del entorno del sistema, el problema
es hacer los requisitos lo suficientemente detallados para ser bien entendidos sin
la restriccidn excesiva del sistema y sin definir otros aspectos que es mejor dejar
en otras fases del proceso de la ingenieria de software. En otras palabras, es buscar
la cantidad justa y necesaria de especificidad, es decir, el nivel de ambigliedad
correcto para ser resuelto mas adelante. La técnica mas comun para documentacion
de requisitos es usar el lenguaje natural y escribir todo de forma estéticamente
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organizada para que cumpla los ocho principios que un gran nimero de estandares
recomiendan (Institute of Electrical and Electronics Engineers, 1998): correcto, sin
ambigiiedad, completo, consistente, clasificado segiin importancia o estabilidad,
verificable, modificable y rastreable. Al mismo tiempo, si la descripcion del requisito
es demasiado compleja para el lenguaje natural se debe considerar escribir esa
porcidén de requisitos con una metodologia técnica.

De la tercera fase depende la construccion adecuada del sistema, debido a
que esta se encarga de la confirmacién continua de que el desarrollo va por el camino
correcto y que los resultados son correctos, asi como poder lidiar con los cambios
durante el desarrollo. Esto implica que lo que se realice en cada una de las fases el
proceso de Ingenieria de Requisitos debe estar tan bien estructurado que se puedan
hacer verificaciones y validaciones légicas y tener la suficiente flexibilidad para
adaptarse al cambio.

Para agregar mayor complejidad a la situacidn, se reconoce que los
problemas de la Ingenieria de Requisitos no pueden ser resueltos de una forma
netamente tecnoldgica; el contexto social es mds crucial que en las fases de disefio y
programacion. La informacién necesitada para el disefio del sistema estd embebida en
el mundo social de los usuarios y administradores, y tiende a ser informal y altamente
dependiente de su contexto social para la interpretacion. Una reconciliacion de los
aspectos socio-técnicos de la informacién es considerada como la esencia misma de la
ingenieria de requisitos (Goguen, 1994).

Enseiianza de la ingenieria de software

Desde sus primeros pasos a finales de los afios sesenta, la Ingenieria de Software ha
venido despertando un creciente interés en la industria del software, dado que los
problemas ligados con el desarrollo de estos productos intangibles se han vuelto
cada vez mas complejos; esta complejidad se debe a la gran demanda de este tipo de
productos y al alto impacto que pueden alcanzar en el medio (Zapata, 2007).

Desde entonces, la ensefianza de la Ingenieria de Software se ha acometido por
lo general con dos estrategias principales: las clases expositivas y la elaboracién
de proyectos practicos en el area, generalmente en pequeia escala, y que sirven
como pequeilos laboratorios en ambientes excesivamente simulados para ensefiar
el desarrollo metodoldgico de software. Sin embargo, la industria y la academia
son conscientes de las necesidades de modificacién a la ensefianza tradicional de la
Ingenieria de Software, ya que en el momento no se esta promoviendo la formacién
en ciertas habilidades tan complejas y necesarias como la resolucién de conflictos,
la comunicaciéon y el manejo de los recursos durante la ejecucion de un proyecto de
software, las cuales son necesarias para los ingenieros de software (Zapata, 2007).

Boehm (2006) sugiere, para la ensefianza futura de la Ingenieria de Software,
estrategias de autoaprendizaje para los estudiantes, y refiere especificamente entre
estas estrategias la participacion en investigacién desde el pregrado y la realizacion
de juegos instructivos en clase. Esta sugerencia coincide con la apreciacion de Felder
etal. (2000) para la Ingenieria en general, cuando afirman que se requiere que el
aprendizaje en clase sea activo y cooperativo, de forma que los estudiantes tengan
una actitud mas activa en relacién con los conocimientos que se imparten, a diferencia
de las tradicionales clases expositivas que se suelen impartir. Estrategias como los
juegos en clase no han sido cominmente empleadas en la ensefianza tradicional de
la Ingenieria (o0, mas especificamente, en la Ingenieria de Software), debido a razones
como la motivacidn, representatividad, interactividad y dinamismo, competencia
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y seguridad (Zapata, 2007). Ademas, Klassen y Willoughby (2003) presentan otras
razones para emplear los juegos como estrategias educativas:

e El conocimiento se devela al participar en el juego. Los participantes
experimentan una sensacién de conocimiento “obvio” una vez han
participado en el juego, y esa experiencia permite un aprendizaje
significativo mucho mayor.

¢ Entre mayor participacién se da en el juego, mayor es el conocimiento
adquirido. Sin importar si los participantes ganan o pierden el juego, el nivel
de intensidad de su participacidn se refleja en los conocimientos que se
logran en el mismo.

¢ Reduce los niveles de tension de los participantes. En el caso de las clases
expositivas, el temor de la evaluacion actiia como una fuente de tension para
los estudiantes. Cuando se trata de participar en un juego, lo que menos
importa en un momento dado es el resultado y la participacién se logra de
manera mucho mas desinteresada que en una clase expositiva.

¢ Se pueden emplear materiales sencillos. No siempre es necesario un material
tecnolégicamente avanzado para realizar una clase mediante juegos. Con
un tablero convencional y unos dados o unos cartones de juego se puede
realizar este tipo de actividades. No es necesario disponer de hardware o
software especializado

Esquemas Preconceptuales en la Elicitacién de Requisitos

El ciclo de vida del desarrollo de software parte de una cuidadosa recolecciéon de

los requisitos de los interesados. Dentro de esa recopilacién cobran importancia
ciertos diagramas que compendian de manera grafica la informacién que se puede
capturar de los interesados. Los Esquemas Preconceptuales surgen como formas de
representacion del conocimiento y se pueden usar en esa recopilacion de requisitos.

Un Esquema Preconceptual es una representacién del conocimiento, relativa
a un dominio particular, que emplea una simbologia que los conocedores de ese
dominio pueden validar. Ademas, es un diagrama que posibilita la comunicacién entre
personas con orientacion técnica (como son los analistas en el proceso de desarrollo
de software) y los conocedores del dominio (que, en términos del desarrollo de
software se denominaran, en adelante, “interesados”) (Zapata, 2007).

Segun Zapata (2007), se prefiere el nombre “Esquema Preconceptual” pues
representa un dominio de aplicacion, expresando el conocimiento previo y definiendo
la terminologia propia del area, en lugar de establecer el conjunto de caracteristicas
previas de disefio de una solucién informatica. Asi, un Esquema Preconceptual se
constituye en un facilitador de la traduccién del discurso inicial sobre el dominio y los
diferentes esquemas conceptuales que se elaboran en las fases de analisis y disefio de
una aplicacién.

Sintaxis y Semdntica

Los Esquemas Preconceptuales (EP) usan una notacién similar a los Graficos
Conceptuales, con algunos simbolos que representan las propiedades dinamicas. Un
EP es un didgrafo etiquetado (no necesariamente conectado) sin bucles ni multiples
arcos, compuesto por nodos de cuatro tipos conectados por arcos de dos tipos como
se observa en la Imagen 1, con las siguientes restricciones:
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Topologia
e Un arco de conexion conecta un concepto a una relacién o vice versa

e Unarco de implicacién conecta una relacién dindmica o condicional a una
relacion dindmica
e (Cada concepto tiene un arco incidental (el cual es de tipo conexién que va

hacia o desde una relacion)

e Unarelacion dindmica tiene exactamente un arco de conexién entrante y uno
saliente (incidental para los conceptos; puede tener cualquier cantidad de
arcos de implicacidén incidental)

e Unarelacién estructural tiene exactamente un arco de entrada y uno o mas
arcos de salida (de tipo conexidn, incidental para los conceptos)

e Un condicional no tiene arcos entrantes y uno o mas arcos de salida (de tipo
implicacién, que van hacia relaciones dindmicas).

Imagen 1. Elementos sintacticos de los Esquemas Preconceptuales

2 = A TNg
L D I <> —
RELACION RELACION CONDICIONAL IMPLICACION CONEXION
CONCEPTO ESTRUCTURAL DINAMICA
Etiguetas

e Unarco de conexién no tiene

e Unarco de implicacion tiene una etiqueta de si o no (si se omite, se asume un
si)
¢ Un concepto esta etiquetado con un sustantivo que representa una entidad

del mundo modelado. Diferentes nodos de concepto tienen diferentes
etiquetas.

e Unarelacidon dindmica esta etiquetada con un verbo de accién, ej., pagar,
registrar. Diferentes nodos dindmicos de relacién pueden tener la misma
etiqueta.

¢ Unarelacion estructural esta etiquetada con el verbo es o tiene.

¢ Un condicional est4 etiquetado con una condicién légica para valores de
cierto concepto, ej., puntuacion > 3.

Semadntica

¢ Las conexiones expresan argumentos estructurales o relaciones: a groso
modo, el sujeto y el objeto del verbo correspondiente. Un concepto puede
participar en varias relaciones (secretaria -> imprime -> reporte, secretaria
->]lama -> cliente, director -> emplea -> secretaria; aqui secretaria es el
mismo nodo).

¢ Los conceptos representan personas (empleado, secretaria), cosas
(documento, factura), y propiedades (direccion, teléfono). En la elicitacion de
requisitos, se puede imaginar que después se podrian convertir en cajas de
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didlogo mostradas al usuario segun la categoria dada o representar alguna
cosa dada, como campos en estas cajas de dialogo.

e Lasrelaciones estructurales expresan jerarquia de clases (secretaria es un
empleado), propiedades (empleado tiene teléfono), relaciones de partes
(carro tiene motor), etc. Un nodo de relacién puede tener solo un sujeto y un
objeto (secretaria -> imprime->reporte, contador->imprime->factura; estos
son dos nodos de imprimir diferentes). En la elicitacién de requisitos, se
puede imaginar las propiedades como campos de texto o enlaces a cajas de
didlogos correspondientes a sus propietarios.

¢ Lasrelaciones dindmicas expresan acciones que las personas pueden
realizar (secretaria puede registrar la factura). En la elicitacién de requisitos,
se les puede imaginar cémo botones que los usuarios del software pueden
presionar para realizar acciones correspondientes.

e Los condicionales representan prerrequisitos para realizar una accién. En la
elicitacion de requisitos, se pueden imaginar cdmo inhabilitar o habilitar los
botones correspondiente, dependiendo de si alguna condicién es verdadera
(contador puede pagar una factura después que la factura ha sido registrada)
o si alguna otra accién ha sido realizada (contador puede pagar una factura
solo si la secretaria ha registrado la factura).

¢ Los arcos de implicacién tienen una etiqueta de si o no (si se omite, se asume
un sf). Representa una implicacién légica entre eventos.

Imagen 2. Esquema Preconceptual de ejemplo del discurso

PERSON
e =
PROFESSOR COURSE STUDENT

T (e
— ASSESS j T
\- L‘—— VES#_j(
S e

e il Gl s
A partir de los Esquemas Preconceptuales se pueden obtener diferentes

diagramas UML, como lo son los diagramas de clases, diagramas de comunicacion,
diagramas de maquinas de estado (Zapata y Arango, 2007), y diagramas de casos de

uso para el proceso de especificacion de requisitos (Chaverra, 2011). En la Imagen 2,
III. Resultados y discusion de la metodologia ludica
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Imagen 3. Diagrama de Clases obtenido a partir del Esquema Preconceptual de

ejemplo

i
PROFESSOR COURSE l
TEST
T - GRADE MARK
~ )
+ presents( )
+ assess ()

T
PERSON \

STUDENT

Imagen 4. Diagrama de Comunicacién obtenido a partir del Esquema Precon-

ceptual de ejemplo

+ :PROFESSOR *—l STUDENT presents TEST] / assess () >>—+ TEST {[

Jr :STUDENT +— [ GRADE MARK>=3 ]  passes () »H :COURSE Jf

Imagen 5. Diagrama de Maquina de Estados obtenido a partir del Esquema Preconcep-

tual de ejemplo

IA “TEST" SMD |
[ STUDENT presents TEST ]
‘ ASSESSED
"T "COURSE" SMD ’Y‘
[ GRADEMARK>=3 ]
‘ PASSED

Imagen 3, i, e Imagen 5 obtenemos un ejemplo de los diagramas
obtenidos a partir de un ejemplo basico de Esquema Preconceptual (Zapata,
Gelbukh y Arango, 2006).
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Con el marco teorico de la Ingenieria de Software en mente, es posible definir el juego
ludico que se propone para complementar la ensefianza tradicional de la Ingenieria
de Requisitos.

El juego de Elicitacién de Requisitos Software con Esquemas Preconceptua-
les, Elipcon, es una simulacién de la fase de ingenieria de requisitos. En esta fase, se
procura que los jugadores conviertan un texto de requisitos, que esta en lenguaje na-
tural, a una forma de representacidn grafica basada en los Esquemas Preconceptuales.
El Esquema Preconceptual que se esta desarrollando puede ser evaluado en cualquier
momento para garantizar que lo que se esta construyendo cumpla con las reglas de
esta representacion grafica.

El propésito del juego es desarrollar en los jugadores la capacidad de relacionar
el discurso del lenguaje natural con los requisitos de desarrollo software. De esta
forma podra desarrollar habilidades que le permitan identificar el tipo de elementos
de un discurso que se transformara en un componente del software, al mismo tiempo,
podra mejorar sus habilidades para transformar el discurso hablado del cliente en un
discurso escrito estructurado que le facilitara realizar las representaciones respec-
tivas de los requisitos. También, aprendera el uso de una herramienta de represen-
tacion grafica de ideas como lo son los Esquemas Preconceptuales, y conocer su
aplicacion en el proceso de ingenieria de requisitos.

Objetivo de Elipcon

Obtener el mayor ndmero posible de componentes, construir los componentes
siguiendo las reglas de Esquemas Preconceptuales, y asignar a cada componente un
valor obtenido del lenguaje natural de los requisitos.

Materiales

¢ Hoja de reglas basicas de Esquemas Preconceptuales: es una hoja que
contiene las reglas descritas en el marco teérico para los Esquemas Precon-
ceptuales. Establecen la relacidon entre los componentes y como deben ser
usados.

e Tarjetas de componentes (conceptos, relaciones, y condicionales): son las
tarjetas que se utilizan para construir los Esquemas Preconceptuales, y a las
cuales se les debe asignar un valor proveniente de los requisitos en lenguaje
natural. Estas se identifican por tener un borde oscuro. Ver Imagen 6.

Imagen 6. Tarjetas de componentes
r——
I I
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Tarjetas de arcos (conexiones e implicaciones): son las tarjetas que se utilizan para
conectar los componentes del Esquema Preconceptual. Estas pueden utilizarse se-
guida de otra tarjeta de arco para extender el alcance del mismo entre los diferentes
componentes. Ver Imagen 7.

Imagen 7. Tarjetas de arcos
| A | 1

v

y
L

R

F s
LTJ

Tarjetas de etiquetas (valores para etiquetas de conceptos y relaciones): son las tarje-
tas en las cuales se escribira el valor de los elementos que se identifican en la hoja de
requisitos que se encuentra en lenguaje natural. Segun el tipo de elemento se debera
usar una tarjeta respectiva para esto. Estas se identifican por tener un borde claro y
no tener arcos. Ver Imagen 8.

Imagen 8. Tarjetas de etiquetas

PROPIEDAD

ETIQUETA
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*  Hoja de requisitos en lenguaje natural: contiene el texto en lenguaje natural de los
requisitos obtenidos para el desarrollo de un software dado por un cliente

*  Lapiz

Distribucién y Proporcién de Tarjetas

El numero de conceptos y relaciones que se encuentran presentes en las diferentes hojas
de requisitos en lenguaje natural no es constante, es decir, varia de acuerdo a aspectos
como el nivel de detalle, tamafio del proyecto y aproximacion deseada. Por lo tanto, no es
posible definir un numero fijo para la cantidad de cada una de las tarjetas que componen el
juego. Sin embargo, se debe garantizar la disponibilidad de cada uno de los elementos de
forma que toda la hoja de requisitos utilizada para cada partida pueda ser representada sin
mayores problemas. Esto implica que debe mantenerse una proporcion entre los diferen-
tes elementos con el fin de que haya suficientes tarjetas para cada elemento a representar
y que su cantidad no evite que se pueda obtener un elemento diferente.

Para establecer la proporcion de elementos para el juego, se definen tres grupos diferentes
formados por los siguientes elementos y sus cantidades:

*  Grupo de Componentes: 3 tarjetas de Persona, 3 tarjetas de Cosa, 8 tarjetas de Propie-
dad, 3 tarjetas de Es, 3 tarjetas de Tiene, 2 tarjetas de Relacion Dinamica, 1 tarjeta de
Condicional. Para un total de 23 tarjetas para este grupo de elementos de la imagen 6.

e Grupo de Conexiones: 4 tarjetas de linea recta, 2 tarjetas de linea curva, 2 tarjetas
de linea curva invertida, 1 tarjeta de encrucijada. Para un total de 9 tarjetas para este
grupo de elementos de la imagen 7a.

*  Grupo de Implicaciones: 4 tarjetas de linea recta, 2 tarjetas de linea curva y 2 tarjetas
de linea curva invertida. Para un total de 8 tarjetas para este grupo de elementos de
la imagen 7b.

La proporcion propuesta es que por cada 10 conceptos que se identifiquen en la hoja de
requisitos a utilizar se debera utilizar para cada jugador un (1) grupo de componentes,
ocho (8) grupo de conexiones, tres (3) grupo de implicaciones y 10 tarjetas de etiqueta
para los 10 conceptos identificados. A esta proporcion se le conocera como un Conjunto.

Reglas del Juego

1. El guia del juego seleccionara una hoja de requisitos en lenguaje natural, identificara
la cantidad de conceptos presentes y por cada 10 conceptos encontrados preparara un
Conjunto para cada jugador.

2. Del total de conjuntos seleccionados se formaran dos pilas de tarjetas comunes para
todos los jugadores, la pila de componentes y la pila de arcos. A cada jugador se le
daran sus tarjetas de etiqueta y la hoja de requisitos.

3. Eljugador dispondra de 5 minutos para identificar cada elemento de la hoja de req-
uisitos y escribirlo en las tarjetas de etiqueta. Después de llenadas las tarjetas de
etiqueta, debera revolverlas y crear su pila individual de tarjetas de etiqueta.
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

Los conceptos tienen un color segun su tipo. Azul para personas, verde para cosas, y
amarillo para propiedades. Las tarjetas de componentes y tarjetas de etiquetas para
componentes se identifican seglin estos colores.

La primera tarjeta jugada por cualquier jugador debera ser una tarjeta azul o verde.

Las tarjetas de etiqueta solo podran ser utilizadas sobre una tarjeta de componente o
de arco de implicacion segln el color que esta tenga.

Una tarjeta de arco puede ser utilizada al final de otra tarjeta de arco para extender
la longitud del arco.

Cada jugador podra tener hasta un maximo de seis tarjetas en su mano. En caso de
necesitar mas tarjetas deberd descartar permanentemente alguna tarjeta de su mano.

Cada jugador podra realizar hasta tres acciones limitadas y tantas acciones ilimitadas
como quiera durante su turno

Las acciones limitadas son: tomar una tarjeta de una pila, recoger una tarjeta jugada
o0 acusar una tarjeta. Podra tomar hasta dos tarjetas de arcos en una misma accion.

Las acciones ilimitadas son: descartar una tarjeta de la mano y jugar una tarjeta.

Una tarjeta ubicada en el area de juego sera considerada una tarjeta jugada, y solo
podra ser recogida mediante una accion limitada

Siun jugador acusa una tarjeta de otro jugador, esta debera ser revisada para verificar
y validar que sea correcta. Si la tarjeta es correcta el acusador perdera la accion. Si la
tarjeta es incorrecta quedara en posesion del jugador acusador y sumara como parte
de sus puntos al final de la partida. Si la tarjeta incorrecta esta ubicada sobre un com-
ponente, el jugador acusador también tomara posesion de esta.

Cada componente jugado correctamente equivale a un punto (tarjetas de componen-
tes jugadas).

Cada valor asignado correctamente equivale a dos puntos (tarjetas de etiqueta juga-
das).

Cada conexion realizada satisfactoriamente equivale a un punto (tarjetas de arco), es
decir, que tengan un sujeto y objeto establecido. Solo la tarjeta de arco inicial en una
secuencia continua de arcos se considerara como punto.

Cada tarjeta obtenida de otro jugador por acusacion, equivale a dos puntos.

El juego finaliza cuando la pila de componentes se termina, o al finalizar la ronda
en la que cualquier jugador haya llamado a verificacion y validacion (para lo cual
su pila de etiquetas debera estar vacia y no haber descartado una tarjeta de etiqueta).
Para llamar a verificacion y validacion el jugador debera tener una accion limitada
disponible.
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19. Al finalizar la partida se totalizan los resultados y se determina el ganador.

Imagen 9. Ejemplo de tarjetas jugadas basado en el Esquema Preconceptual de Imagen
2. Esquema Preconceptual de ejemplo del discurso. Construccién parcial del discurso con
algunas tarjetas de etiqueta sobre los componentes

Imagen 10. Ejemplo de tarjetas jugadas basado en el Esquema Preconceptual de la Ima-
gen 2. Esquema Preconceptual de ejemplo del discurso. Construccién parcial del discurso
con todas las tarjetas de etiqueta sobre los componentes

CALIFICACION | e TIENE ¢

Universidad EIA / Rev.EIA.Univ.EIA
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IV. Conclusiones

La ingenieria de requisitos es una compleja disciplina que trata de formalizar las
actividades relacionadas con obtener la especificacién de requisitos formales del
sistema a desarrollar a base de interactuar y negociar con el cliente. Realizar esta fase
de la ingenieria de software es esencial para el éxito de un proyecto de desarrollo de
software, en especial en las metodologias tradicionales de desarrollo de software,
por lo que es crucial contar con un conjunto de requisitos muy estables sobre los que
construir el resto del proyecto.

Sin embargo, la obtencién de los requisitos depende de la informacién que se
obtenga de parte de los interesados y de la formalidad con la que se represente esta
informacidn. Lo que resulta en una tarea que esta ligada al proceso de comunicacién
entre personas y que presenta los problemas basicos de la comunicacién como la
pobre comunicacién entre las partes y la falta de conocimiento apropiado y enten-
dimiento mutuo. Adicionalmente, el lenguaje cotidiano no posee los formalismos
apropiados para los procesos sistematizados por lo que es importante implementar
metodologias de representacion que faciliten el proceso de transformacion del discur-
so cotidiano natural a una forma apta para el levantamiento de los requisitos para la
fase de ingenieria de requisitos.

Como forma de ayudar a mejorar los problemas que se presentan en la fase de
requisitos, y en la enseflanza y aprendizaje de la ingenieria de software en general,
existen propuestas orientadas al uso de diferentes metodologias lddicas, entre ellas
los juegos, las cuales han demostrado ser complementos importantes de la ensefianza
tradicional sin llegar a reemplazarla.

El juego Elipcon, es una propuesta lidica para la ensefianza de ingenieria de re-
quisitos y estd basado en una herramienta de representacion grafica del conocimien-
to, los Esquemas Preconceptuales. Al ser una forma de representacion facil de enten-
der para todas las partes interesadas del proceso, mejora la comunicacién y aporta un
formalismo que facilita la conversién de los elementos del discurso a elementos que
pasarian a ser parte del software a desarrollar.

Eljuego Elipcon, permite mejorar y desarrollar competencias de comunicacién al
orientar a los jugadores a pensar en cdmo guiar y transformar el discurso del cliente
a componentes de Esquemas Preconceptuales, a detectar problemas en la represen-
tacion del mismo, y a utilizar la representacién para una automatizacion de las tareas
de la fase de requisitos.
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