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Resumen

El proceso de captura de requisitos es
particularmente dificil en entornos de Desarrollo
Global del Software (GSD) debido principalmente
a las diferencias culturales y los problemas de
comunicacion derivados de la larga distancia
geografica que separa a los actores del proceso.
Por esta razon es necesario entrenar a los
profesionales en las competencias necesarias para
afrontar el desafio de desarrollar una captura de
requisitos en un entorno GSD. En este trabajo
proponemos una herramienta que, por medio de la
simulacién del proceso de captura de requisitos,
apoye la educacion y entrenamiento en esta etapa
del desarrollo de software.

1. Introduccion

El proceso de captura de requisitos tiene como
finalidad extraer de los usuarios y expertos del
dominio el conocimiento necesario para definir las
caracteristicas que estan dentro y fuera del ambito
del sistema, y documentar dichas caracteristicas.
Es fundamental contar con profesionales
entrenados en este proceso debido a la relacion
que tiene en la calidad final del sistema
desarrollado. Desafortunadamente, este objetivo
no se logra en las universidades, principalmente
porque la manera de enseflar estd centrada en la
teoria y rara vez los estudiantes se ven
involucrados en proyectos reales [1]. Ademas, las
tendencias actuales de desarrollo y su efecto en la
captura de  requisitos, raramente, son

consideradas.

El Desarrollo Global del Software (GSD en
ingés) es una de estas tendencias. En GSD los
participantes (stakeholders) estan distribuidos en
diferentes paises. La distancia geografica y
temporal entre los participantes incrementan las
dificultades de desarrollar los procesos de la
ingenieria de requisitos y en particular la captura
de requisitos [2]. En concreto, la comunicacion es
menos efectiva debido a: la distancia geografica,
que dificulta los viajes para reuniones cara a cara
[2]; los diferentes husos horario (distancia
temporal) que dificultan la comunicacion
sincrona, por ejemplo por teléfono. Otras
dificultades para la comunicacién son las
diferencias culturales, y el bajo nivel de
conciencia del trabajo en grupo que se realiza en
las localidades remotas [2]; las cuales pueden
causar malentendidos (para mas factores vea [3]).

Estas dificultades hacen necesaria una
revision de los contenidos, técnicas y herramientas
usadas en la ensefianza del proceso de captura de
requisitos.

En este trabajo describimos una herramienta
de simulacién que permita la formacion de
ingenieros en el proceso de captura de requisitos
en GSD.

2. Entorno virtual propuesto

La simulacion es una técnica que se ha usado en
educacion desde hace varios afios, por ejemplo en
medicina.
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En el contexto de la captura de requisitos
global proponemos un simulador de este proceso
en el cual el estudiante, asumiendo el rol de
ingeniero de requisitos, interactue con diversos
tipos de stakeholders que seran humanos virtuales
y o humanos reales.
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Figura 1. Modelo arquitectonico de alto nivel.

La Figura 1 muestra los elementos que forman
parte del sistema.

El simulador permitird al profesor definir
nuevos modulos, indicando la descripcion del
escenario, los agentes virtuales a emplear su
personalidad y cultura.

La interaccion debera ser de manera natural
mediante las  principales herramientas de
comunicacion electronica usadas para la captura
de requisitos, mensajeria instantanea y Chat,
correo electronico, teléfono y video conferencia
(simulada en el caso de humanos virtuales).

Inicialmente, el alumno debera ingresar sus
datos con el objetivo de realizar un seguimiento
del proceso de aprendizaje. Luego el sistema
debera mostrar las diferentes lecciones o unidades
que ¢l ha desarrollado mostrando los resultados
obtenidos. Ademas, el sistema debe permitir la
revision del historial de conversaciones realizadas
con cada uno de los stakeholders.

El alumno podra realizar la captura de
requisitos tanto individualmente o como miembro
de un equipo de captura de requisitos. Tal equipo
podré estar compuesto tanto por agentes virtuales
0 personas reales.

Mediante entrevistas a los diferentes
stakeholders los estudiantes deberan confeccionar
una lista de requisitos, la cual al finalizar la
simulacion debera ser enviada al sistema para su
validacion con el objetivo de medir la calidad del
trabajo realizado por el alumno. El sistema
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proveera de una interfaz para la confeccion de una
lista de requisitos, por parte del alumno. Ademas,
el simulador podré validar el trabajo del alumno
mediante un cuestionario donde le presentara
diferentes requisitos tanto funcionales como no
funcionales y el alumno debera indicar si
corresponden o no a lo que los usuarios requieren.
El documento de requisitos sera revisado para
detectar defectos como: requisitos ambiguos,
inexistentes, no especificados, etc. Ademads, de
esta evaluacion, los agentes virtuales informaran
al sistema sobre las preguntas que el estudiante ha
formulado de manera inadecuada en atencién a las
diferencias  culturales 'y  protocolo  de
comunicacién (forma de saludar y despedirse,
grado de formalidad informalidad etc.) Para ello
el agente se basara en patrones.

3. Conclusion

En este trabajo presentamos un simulador que
usando agentes virtuales permitira a los
estudiantes y  profesionales adquirir un
subconjunto de las competencias necesarias para
la captura de requisitos en GSD. Estas habilidades
seran obtenidas luego de interactuar con los
agentes virtuales a través de las herramientas de
comunicacion mas usadas en este contexto:
mensajeria instantdnea y chat, correo electronico,
teléfono y video conferencia.
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