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RESUMEN

La obtencién de requisitos es una de las etapas mas importantes en el proceso de desarrollo del
software. Una buena comprensién de los requisitos puede conducir a mejores productos de software que
satisfagan las necesidades de los interesados. Sin embargo, el proceso de captura de requisitos se torna dificil
para el analista debido, en gran parte, al caracter presencial que tienen las reuniones que se realizan con tal
fin y a la dificultad que presentan algunas personas para expresar sus ideas de forma clara. En este articulo
se presenta UNC-Analista, una propuesta de experimento Mago de Oz enfocado al disefio de un sistema de
didlogo controlado que posibilite la labor del analista durante el proceso de obtencién de requisitos. Con
este sistema serd posible capturar un corpus de requisitos, que servird como base para la construccién futura
de un sistema automatico para la obtencién de requisitos.
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Requirements elicitation is one of the most important phases in software development process. A
good requirements understanding can lead to better software products, achieving satisfaction of stakeholder
needs. However, requirements-capture process is sometimes difficult for analysts, because of the face-to-face
character of the meetings required for it and because of difficulties of people for expressing clearly their ideas.
In this paper we present UNC-Analista, a proposal for Wizard-of-Oz experiment focused on the design of a
dialogue-controlled system for helping the analyst labor in the requirements elicitation process. With this
system will be possible to capture a requirements corpus, for leading a future development of an automatic

requirements elicitation system.

KEY WORDS: requirements; software; corpus; Wizard-of-Oz experiment; dialogue systems.

La obtencién de requisitos es una de las etapas
fundamentales del proceso de andlisis, disefio y cons-
trucciéon de una pieza de software, pues contribuye
a la realizacién de una primera descripcién del pro-
blema que permite establecer las motivaciones para
su solucién mediante sistemas informaticos (Zapata
y Arango, 2004).

Una adecuada comprension de los requisitos
puede conducir al desarrollo de mejores aplicacio-
nes de software que cumplan con las necesidades
y expectativas de los interesados. Sin embargo, la
identificacién de los requisitos es un gran problema
con el cual los analistas han tenido que enfrentarse
durante el proceso de andlisis. Esta situacién se debe
en gran parte a que la informacién se extrae de perso-
nas (interesados) que, por lo general, no tienen claras
sus verdaderas necesidades y expectativas sobre el
software que precisan para resolver los problemas
de su organizacién. Por consiguiente, la informacion
obtenida por el analista puede variar dependiendo
de la persona a la que se esté consultando, asi como
de la seleccién apropiada de las preguntas para la
captura de requisitos por parte del analista. Este
caracter subjetivo del proceso de obtenciéon depen-
de de la habilidad del analista para identificar las
necesidades de los interesados.

Para llevar a cabo este procedimiento, en la
ingenieria de requisitos se han propuesto varias técni-
cas que guian al analista en el proceso de establecer
una comunicacion con el interesado y su equipo de
trabajo (Sommerville, 2001; Pressman, 2005; Goguen
y Linde, 1993; Raghavan et al., 1994 y Leffingwell
y Widrig, 1999). Estas técnicas implican una alta
inversion de tiempo de ambas partes (analista e in-
teresado), debido al carécter presencial que tienen
la mayoria de las reuniones que se realizan durante
este proceso y por ser didlogos persona-persona que
poseen todas las imprecisiones que el lenguaje natu-
ral presenta. El andlisis de la informacién resultante
lo realiza en estas técnicas Unicamente el analista,
con el fin de traducirla a los diferentes diagramas
que representan dicha informacién; estos diagramas
dificilmente pueden ser validados por los interesados,
por su desconocimiento del lenguaje técnico en que
estan elaborados. Este problema podria aliviarse
parcialmente si se automatizara la actividad comu-
nicativa analista-interesado.

En los Gltimos anos, las investigaciones orien-
tadas al procesamiento del lenguaje natural por
medio de la lingliistica computacional se han incre-
mentado considerablemente (Mitkov, 2003), con el
objetivo de incluir el lenguaje natural en la interac-
cién hombre-méaquina. Esto permite al ser humano
sentirse mas cémodo en el momento de establecer



una comunicacién con un sistema informatico. Para
lograr esto se han propuesto trabajos en el disefo,
desarrollo y evaluaciéon de sistemas que incluyen
interacciones hombre-maquina, en los cuales los ex-
perimentos Mago de Oz (Fraser y Gilbert, 1991) han
sido de gran importancia. Sin embargo, pocas han
sido las aplicaciones de software encaminadas a la
obtencién de requisitos que aplican este experimen-
to; algunas de ellas se pueden encontrar en Salber
y Coutaz (1993), Coutaz et al. (1994), Sommerville y
Sawyer (1997) y Mgrch et al. (2005).

En este articulo se presenta UNC-Analista, una
propuesta para la captura de un corpus de requisitos
(un conjunto de especificaciones en un lenguaje
controlado generado a partir de didlogos analis-
ta-interesado) aplicando para ello el experimento
Mago de Oz. Esta propuesta se hace con el fin de
recabar informacién que pueda ser importante en
la definicién de las especificaciones de un sistema
automatico para la captura de requisitos de cualquier
aplicacién informatica.

Este articulo estd organizado de la siguiente
manera: en la seccion 2 se describen algunas de las
técnicas mas tradicionales empleadas por los analis-
tas para capturar los requisitos de los interesados. En
la seccidn 3 se describe el experimento Mago de Oz,
el cual ha sido empleado en ingenieria de software
para la creacién y evaluaciéon de prototipos. En la
seccién 4 se propone una adaptacion del experi-
mento Mago de Oz para la captura de un corpus de
requisitos de una pieza de software. En la seccién 5
se presenta un caso de estudio. En la seccién 6 se
concluye y se presenta el trabajo futuro que se deriva
de esta propuesta.

La obtencién de requisitos es el proceso
mediante el cual los interesados en un sistema de
software descubren, revelan, articulan y entienden
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sus requisitos (Raghavan et al., 1994). Una correcta
captura de los requisitos del interesado facilitara la
incorporacién de cambios posteriores en €l sistema;
por lo tanto, se hace necesario que los analistas
empleen técnicas que les permitan establecer una
buena comunicacidn con los interesados y su equipo
de trabajo.

A continuacién, se hace un compendio de las
técnicas tradicionales para la captura de requisitos, a
partir de los trabajos de Sommerville (2001), Press-
man (2005), Goguen y Linde (1993), Raghavan et al.
(1994) y Leffingwell y Widrig (1999).

Es la més tradicional de las técnicas de ob-
tencién y consiste en reuniones analista-interesado
en las cuales se suceden preguntas y respuestas
para extraer el dominio de la aplicaciéon (Goguen
y Linde, 1993). En Pressman (2005) se presentan
conjuntos de preguntas que se pueden utilizar en
el desarrollo de esta técnica, que tiene una alta par-
ticipacién del analista y se realiza en conjunto con
otras técnicas.

Estas son una variacién de las entrevistas
buscando identificar el problema, proponer ele-
mentos de solucién, negociar diferentes enfoques y
especificar un conjunto preliminar de requisitos de
la solucién (Pressman, 2005). A pesar de ir un paso
mas alla de las entrevistas convencionales, precisan
aun de una alta participacién del analista.

Esta técnica incluye entrevistas y documenta-
cién de la organizacion con las cuales se construye la
tabla de opinién del interesado. Esta tabla se analiza
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con diagramas, matrices y métodos de evaluacion
para extraer los requisitos esperados e intentar
obtener requisitos innovadores (Pressman, 2005).
También esta técnica requiere una alta interaccion
con el analista.

Es una técnica de reuniones en grupo cuyo
objetivo es la generaciéon de ideas en un ambiente
libre de criticas o juicios. Puede ayudar a generar
una gran variedad de vistas del problema y a formu-
larlo de diferentes formas, sobre todo al comienzo
del proceso de captura, cuando los requisitos son
todavia muy difusos (Raghavan et al., 1994). Sin
embargo, también se requiere participacién intensiva
del analista.

En su forma mas simple, consiste en que el
desarrollador, €l analista y cada uno de los miembros
del equipo de desarrollo del software toman el lugar
del interesado y ejecutan la actividad de trabajo que
éste desempena. Ellos experimentan las inexactitu-
des y problemas ligados con el sistema que se esta
especificando. Se busca suministrarle al analista una
perspectiva nueva del problema que le permita la
obtencién de los requisitos del sistema por construir
(Raghavanetal., 1994). Esta técnica también presen-
ta alta participaciéon de los involucrados.

Esta técnica recomienda que el analista se
ponga en el lugar del interesado y trate de imaginar
cémo desearia éste la aplicacion de software. Basado
en estas suposiciones, el analista entrega recomenda-
ciones al interesado sobre la funcionalidad que de-
beria tener dicha aplicacién (Goguen y Linde, 1993).
El problema radica en que un analista no es un tipo
normal de interesado, pues posee un conocimiento

técnico mas elevado; por ello, es posible que entre
las recomendaciones haya cosas que el interesado
adn no necesita o que incluso no sabe que necesitara
en un futuro. En este caso, el discurso se refiere mas
a la solucién que al dominio del problema.

Son descripciones que incluyen actores, even-
tos, operaciones y objetivos de esas operaciones,
generalmente ligados con el funcionamiento de una
solucién informaética (Leffingwell y Widrig, 1999;
Raghavan et al., 1994; Pressman, 2005; Sommerville
2001). Los escenarios como técnica de obtencién po-
seen dos limitaciones: exigen una alta participacion
del interesado en su elaboracién y necesitan que
él realice una concepcién completa de la solucién
informética, que sélo serfa posible al final del proceso
de obtencién de requisitos.

Se realiza en un conjunto de reuniones que
cuentan con recursos especiales (diagramas, trans-
parencias, multimedios, herramientas CASE, etc.),
trabajando directamente sobre los documentos
de requisitos por generar (Raghavan et al., 1994;
Goguen y Linde, 1993). Ademas de exigir una alta
intervencién del analista, se precisa que el interesa-
do conozca elementos técnicos como diagramas,
generalmente reservados a los analistas.

Son simulaciones que utiliza el analista para
tratar de establecer con el interesado como serd la
aplicacion de software que necesita para solucionar
sus problemas. Se suelen utilizar videos, animacio-
nes, programas de presentaciones o incluso lenguajes
visuales de programacién (Raghavan et al., 1994).
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Los tableros de historias también se suelen referira ¢ Relacién persona-persona con alta participacion
la solucién informatica que en etapas iniciales del del analista.

desarrollo atiin no existe. . L .
* Conocimientos técnicos por parte del interesa-

do (que cominmente no los posee).

* Revisién de la documentacién (que general-

Es una técnica similar a la anterior (Sommer- mente se realiza de manera manual).

ville, 2001; Raghavanetal., 1994) ycomparteconella  * Alto conocimiento de la solucién (que en las

sus mismas limitaciones. En este caso se desarrolla la etapas iniciales del desarrollo, cuando se realiza
solucién informatica con una funcionalidad restrin- el proceso de obtencién de requisitos, atin no se
gida para que sea el interesado el que la valide. conoce con certeza).

El hecho de que el didlogo se entable entre
personas implica que se desarrolla en un lenguaje
natural, con todas las imprecisiones y malas inter-
pretaciones que pueden tener lugar en este tipo de
didlogos. Con base en las técnicas presentadas es
posible un manejo mas cuidadoso de la informacion
asociada con la aplicacién de software, lo cual paula-
tinamente puede conducir dicha aplicacién hasta el
codigo fuente. Los interesados en general no tienen

Las técnicas presentadas muestran que la ob-
tencién de requisitos ha sido tratada ampliamente.
Aun asf, estas técnicas presentan algunas dificultades,
como las que se enuncian a continuacién:

Tabla 1. Técnicas tradicionales de obtencién
de requisitos y sus problemas.

Problema
Técnica Requiere alta Requiere Incluye revisiéon Se refiere a la
participacion del conocimientos manual de solucion
analista técnicos en el documentos
interesado

Entrevistas X

TFEA X X
DFC X X

Tormenta de ideas X

Juego de roles X

Introspeccién X X
Casos de uso X X X
JAD X X X
Tablero de historias X X
Prototipado X X
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el conocimiento técnico suficiente para acompanar
al equipo de desarrollo hasta esa instancia.

Ahora, si bien las técnicas presentadas facilitan
la interaccién analista-interesado, ain se requiere
mucho tiempo para llegar a especificar claramente
lo que el interesado espera de la aplicacién de soft-
ware. Técnicas como el prototipado, por ejemplo,
son mucho mas visuales, pero también necesitan
tiempo y esfuerzo que podrian no verse recompen-
sados si no se aclara rapidamente la idea que tiene
el interesado.

Enlatabla 1 se presenta un compendio de los
problemas asociados con las técnicas tradicionales
para la obtencién de requisitos.

Sommerville y Sawyer (1997) citan una
técnica no convencional para la elaboracién de
prototipos de aplicaciones de software empleando el
experimento Mago de Oz. En esta técnica, el mago
(un analista que se oculta tras una interfaz grafica de
usuario) “simula” la interaccién con una aplicacién
informatica que aun no existe realmente, con el fin
de que el interesado pueda observar y corregir el
funcionamiento de dicha aplicaciéon. Si una aplica-
cion se fuera a construir para tratar de solucionar
algunos de los problemas anotados para las técnicas
de obtencién de requisitos, el experimento Mago
de Oz podria contribuir a que el prototipo de esa
aplicacion permitiera estudiar el comportamiento de
los interesados ante una aplicacién real de obtencién
de requisitos. Ademas, la aplicacién del experimen-
to podria conducir a la recopilacién de un corpus
(un conjunto o cuerpo especial de informacién) de
requisitos que se empleen en procesos reales de
captura de requisitos.

El uso de lenguajes controlados puede permi-
tir el almacenamiento en el corpus de los diferentes
requisitos capturados mediante el didlogo con el
interesado. E1 UN-Lencep (Zapata et al., 2006) puede

ser el lenguaje controlado que permita almacenar
los requisitos capturados mediante la aplicacién de
didlogo que se propone en este articulo, que en
adelante se denominard UNC-Analista. Los discursos
expresados en UN-Lencep tienen, ademaés, como una
caracteristica importante el hecho de que sus senten-
cias permiten la generacién automaética de algunos
de los diagramas de UML (Zapata et al., 2006b).

Un discurso en UN-Lencep tiene la apariencia
de un conjunto de frases del tipo “sujeto-verbo-com-
plemento”, en el cual el verbo puede ser de tipo
“estructural” (especificamente los verbos ser y tener)
o de tipo “dindmico” (con verbos de acciones o ac-
tividades que se realizan en el mundo); ejemplos de
estas frases son “el propietario es una persona” y “la
secretaria asigna la cita”, respectivamente. Ademas,
existen otros tipos de frases como las implicaciones
“CUANDO sujeto-verbo dindmico-objeto, ENTON-
CES sujeto-verbo dindmico-objeto” (por ejemplo,
“cuando la secretaria asigna la cita, entonces el
propietario cumple la cita) y los condicionales “SI
{CONDICION}, ENTONCES sujeto-verbo dinami-
co-objeto”, donde { CONDICION} es una expresion
que incluye uno o mas entes del mundo separados
mediante operadores de comparacion (por ejemplo,
“SI mascota.estado = ‘enfermo’, ENTONCES vete-
rinario receta medicamento”).

Como punto de partida para entender cémo
el experimento Mago de Oz puede contribuir en la
captura de un corpus de requisitos en UN-Lencep,
en la siguiente seccion se presentan los lineamientos
bésicos de dichos experimentos.

Ademas de los problemas anotados en la
seccién anterior, en la obtencién de requisitos la
interaccion interesado-analista tiene una dificultad
adicional: las ambigliedades propias del lenguaje
natural del interesado y su falta de formalismo. Si
se tratara de automatizar el proceso, algunas de



esas limitaciones se podrian superar. Eso haria que
la obtencién de requisitos se realizara de manera
similar a como se usan los sistemas de didlogo au-
tomatico propuestos por la disciplina Interaccién
Hombre-Maquina (Human-Computer Interaction
-HCI-) (Allen, 1995).

En un sistema de didlogo automatico se
establece una comunicacién hombre-maquina. El
didlogo se produce en un lenguaje mas sencillo y
preciso que el utilizado en didlogos persona-persona.
Por esta razén, durante el disefio de tales sistemas
se hace necesaria la utilizaciéon de interacciones fic-
ticias entre el interesado y el sistema, con las cuales
se logra orientar a las personas que participan en la
evaluacion de un prototipo como potenciales inte-
resadas en un acto comunicativo semejante al de
la aplicacion real del sistema de didlogo. Para este
caso en particular, estas interacciones se recogen
en un corpus construido mediante un experimento
denominado “Mago de Oz” (Fraser y Gilbert, 1991),
en el que una persona simula el comportamiento
total o parcial del sistema futuro, con el fin de reco-
ger muestras de intervenciones del interesado con
el sistema antes de disponer del sistema mismo. La
labor del operador humano, el mago, consiste en
simular el sistema automatico sin que el interesado
se percate de ello, para entregarle respuesta a sus
consultas. La interaccién se produce en condiciones
similares a las del sistema en operacion.

La estrategia del mago puede variar depen-
diendo del dominio donde se aplique. Por lo general,
consiste en ir supervisando la informacién generada
durante el proceso de didlogo. Para ello, el mago
debe ejecutar algunas de las siguientes acciones:
completar informacién, confirmar datos, comunicar
que la informacién no es vélida o no ha sido en-
tendida, consultar la base de datos, entre otras. La
importancia de la estrategia radica en sistematizar
el comportamiento y las respuestas del mago. Asf,
a lo largo de la interacciodn, el interesado suministra
informacién necesaria para poder llevar a cabo la
consulta. Si dicha informacién es insuficiente o no
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es muy precisa, el mago le solicita al interesado mas
informacién en un nuevo turno de didlogo y asi
sucesivamente, hasta que el mago considere que la
informacién disponible es suficiente para realizar una
consulta a la base de datos y posteriormente mostrar
la respuesta de ella.

En Fraser y Gilbert (1991) se presentan algunos
elementos y variables que se deben tomar en cuenta
en la realizacién de experimentos Mago de Oz. De
ellos se resaltan los escenarios y los objetivos.

Los escenarios describen las condiciones y
circunstancias concretas para que el interesado sepa
cOmo actuar ante el sistema al momento de dialogar
con él. En la definicién del escenario se incluye un
objetivo (la informacién que debe obtener el infor-
mante), una situacién que motiva el interés en la
informacién, asi como un esquema que condiciona
la peticién.

Mediante los escenarios se evalla el funcio-
namiento de un prototipo del sistema; simulan una
situacién que puede ocurrir en el funcionamiento
real de un sistema de didlogo y se disefnian para
proporcionar a las personas que participaran en
las pruebas para evaluar el prototipo del sistema
una indicacién o unas pautas sobre cudl ha de ser
su papel. Los escenarios se elaboran teniendo en
cuenta la relacién entre los participantes en el acto
comunicativo: el interesado que solicita una deter-
minada informacién y el mago que se la facilita.
Suelen definirse tres tipos de escenarios: cerrados,
semicerrados y abiertos. En los escenarios cerrados
se presenta una situacion totalmente dirigida, donde
el interesado debe pedir una determinada informa-
cién a partir de las instrucciones que se le proponen
en el escenario, ya que debe cefiirse a la situacion
propuesta en éste. En los escenarios semicerrados
el interesado conoce parte de la informacién que
necesita para realizar determinado tipo de consulta,
teniendo una mayor libertad para solicitar la infor-
macioén. Por Ultimo, en los escenarios abiertos el
interesado desconoce la mayoria de los detalles de
la consulta que ha de realizar.
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Naturalmente, la persona que actia de mago
necesita una etapa previa de entrenamiento y un
conocimiento muy detallado de los escenarios que
se hayan elaborado. En este sentido, los escenarios
abiertos son los mas dificiles de abordar, ya que el
interesado puede preguntar cualquier detalle sobre
la informacién que quiere solicitar.

El experimento Mago de Oz se suele emplear
en la creacién y evaluacion de prototipos con los
siguientes objetivos (Llisterri et al., 2003):

* Probar la eficacia del sistema. Se pueden modi-
ficar las estrategias de didlogo de acuerdo con
los resultados de iteraciones sucesivas del expe-
rimento.

* Analizar la manera como interactdan las per-
sonas y la méquina, con el fin de extraer infor-
macioén linglifstica necesaria para el sistema real
en el momento de interpretar los mensajes del
interesado. Las caracteristicas de las conver-
saciones naturales no se conservan cuando la
comunicacién se lleva a cabo con un compu-
tador. Por tal motivo, se debe establecer una
comparacion entre el corpus persona-persona y
el corpus persona-sistema informético. Para esto
deben tenerse en cuenta la duracién total de la
interaccion, el tiempo de espera, el nimero de
turnos utilizados desde que el interesado solicita
la informacioén hasta que se le facilita y el nime-
ro de llamadas que se desvian porque el mago
no es capaz de contestarlas.

e Suministrar entrenamiento para el médulo de
reconocimiento, ya que en la mayoria de las
aplicaciones se necesita el reconocimiento del
habla espontdnea. El reconocedor puede me-
jorar si se incorpora informacién sobre ciertos
fendmenos linglisticos propios de este estilo de
habla: repeticiones, inserciones que truncan el
discurso, relajaciones en la articulaciéon de los
sonidos, alargamientos de vocales, ruidos del in-
teresado, vocalizaciones, etc.

En la seccién 2.11 se mencionaron como
problemas de las técnicas tradicionales de obtencién

de requisitos el caracter natural del didlogo que se
entabla entre analista e interesado (que requiere
mucho tiempo de ambos para precisar las necesi-
dades de los interesados), la capacitacién técnica
que se exige al interesado, la validacién manual del
proceso y la necesidad de concebir una solucién en
etapas preliminares del desarrollo. Aunque las inves-
tigaciones orientadas al procesamiento del lenguaje
natural con la lingliistica computacional han tenido
un gran auge en las Ultimas décadas, pocas han sido
las aplicaciones realizadas con el experimento Mago
de Oz para tratar de solucionar algunos de esos
problemas. Entre ellas se pueden contar:

e Salber y Coutaz (1993) y Coutaz et al. (1994)
describen una plataforma Mago de Oz genéri-
ca denominada NEIMO, que se emplea para la
evaluacion de la usabilidad de una pieza de soft-
ware.

* En Sommerville y Sawyer (1997) se discute
una técnica de elaboracién de prototipos para
cualquier tipo de sistema, empleando para ello
el experimento Mago de Oz. Ademaés, Mgrch et
al. (2005) usan el experimento Mago de Oz para
simular con interesados humanos el comporta-
miento de agentes de software.

En la siguiente seccion se presenta la propues-
ta de aplicacién del experimento Mago de Oz a la
captura de un corpus de requisitos del software, con
el fin de superar las limitaciones anotadas para las
técnicas tradicionales de obtencidon de requisitos.

En los trabajos mencionados en la seccién
3 no se tomaron en cuenta las posibilidades de



generalizacién que posee el trabajo de obtencién de
requisitos de diferentes aplicaciones de software, las
cuales, si bien poseen dominios diferentes y caracte-
risticas propias, también poseen similitudes en cuan-
to al proceso de captura, pues en todos los casos se
trata de conocer la organizacién y el problema para
presentar un conjunto de soluciones y modelarlas.
Con base en esto, se presenta una propuesta para
realizar un experimento Mago de Oz que tome esas
similitudes y las plasme en un conjunto de interfaces;
éstas constituirdn el escenario para que un analista
realice el trabajo de mago e interactie con los inte-
resados a través de ellas y no directamente, con el
fin de evitar las ambigliedades del lenguaje natural.
De esta manera se recopilara un corpus de requisitos
expresados en el lenguaje controlado UN-Lencep; el
punto de partida seran las interacciones interesado-
analista que serviran en el futuro para predecir las
respuestas que deberia entregar un sistema de diélo-
go automatico. La idea del sistema automatico sera
generar una relacion directa entre el interesado y la
maquina, estableciendo una interaccién semejante
a la de una situacién comunicativa real. El sistema
contara con un médulo capaz de realizar las pregun-
tas apropiadas para obtener los requisitos necesarios
en la elaboracién de determinado software.

Como producto final se debera entregar una
especie de modelo verbal, pero en un lenguaje
controlado (en esencia, mas “preciso”) en el cual se
encuentren todos los requisitos establecidos por el
interesado. Esto implica un entrenamiento muy sofis-
ticado para dicho médulo de preguntas, de tal forma
que éste pueda llevar a cabo la actividad comunica-
tiva elaborada hasta ahora sélo por el analista. Para
tal entrenamiento es indispensable la existencia de
ejemplos de didlogo de la tarea sobre la cual se desea
realizar el sistema. Asi, la recoleccién de diferentes
muestras de entrevistas realizadas por analistas a
los interesados durante el proceso de obtencién de
requisitos se hace primordial para la abstraccién del
prototipo de las preguntas que el sistema, haciendo
el papel del analista, debe formular.
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UNC-Analista es un sistema que se centra en
la adaptacién y posterior utilizacién del experimento
Mago de Oz para la captura de un corpus de requi-
sitos. Ese corpus se puede utilizar posteriormente
como principal fuente de informacién para la alimen-
tacion del médulo automaético de preguntas de un
sistema de didlogo en lenguaje controlado orientado
a la obtencién de requisitos de los interesados.

En este experimento el analista se hace pasar
por el sistema; de esta forma entabla una comuni-
cacién por red, basada en una serie de preguntas,
con un interesado; establece los requisitos para
realizar una aplicacién determinada, mientras éste
se encuentra convencido de que lo hace con un
sistema automatico. El hecho de que el interesado
crea que la comunicacion la esta entablando con una
maquina, lo restringe a usar un lenguaje mas preciso
(comprensible por el sistema) en sus respuestas que
el que usaria si se tratase de una persona. Este es un
factor importante en el momento de llevar a cabo la
futura automatizacion.

Para la aplicaciéon de este experimento pri-
mero se disend un sistema de didlogo simple en el
que el mago y el interesado pueden establecer una
comunicacion. Este sistema cuenta con diversas
interfaces en las cuales el mago tiene la opcién de
construir en el esquema que €l elija las preguntas que
considere adecuadas, ya sean abiertas o cerradas (de
seleccion multiple), asi como los mensajes de alerta
cuando encuentra inconsistencias en la informacion
brindada por el interesado; tal esquema se establece
con el fin de hacer mas real el hecho de que el in-
teresado esté interactuando con una maquina y no
con una persona.

El mago debe ser un analista con una amplia
experiencia en ingenieria de requisitos, que haya
trabajado en la obtencién de requisitos de dife-
rentes proyectos. Ademas, debe estar previamente
entrenado para realizar de forma rapida el disefio
de las preguntas en el sistema, que de manera casi
instantanea deben llegar al interesado.
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La aplicacién del experimento debera estar
delimitada por una serie de escenarios que tienen
que ver con la informacién que se desee obtener,
restringiendo el tipo de preguntas que el mago
estd obligado a formular (orientadas al fin de la
organizacién, al conocimiento de los problemas
que se deseen tratar, al objetivo del sistema que se
desea construir, al conocimiento de los principales
actores participantes, etc.). Los escenarios sirven
para reglar las conversaciones analista-interesado
y asi descubrir patrones de uso de las preguntas
utilizadas y garantizar completitud en los requisitos.
Tales patrones permitirdn el reconocimiento de las
preguntas esenciales durante la comunicacién ana-
lista-interesado, de las cuales se puedan extraer de
forma exitosa los requisitos mas importantes para un
sistema automatico.

Al final, la informacién obtenida se guardara
en archivos diferentes que conformaran el corpus
de requisitos. Uno de esos archivos almacenara el
discurso resultante en UN-Lencep y el tipo de es-
cenario elegido (que se determina con la primera
pregunta sobre el dominio de la aplicacién), mientras
que la forma de realizacién de las preguntas y las
correspondientes respuestas se guardaran en otro
archivo.

La descripcién de las interfaces gréaficas de
usuario (GUI por su sigla en inglés) del sistema es
la que sigue.

Menu principal. En esta interfaz el mago
elige el escenario en el que desea trabajar, asi como
la estructura que considere mas adecuada para la
pregunta que va a formular (figura 1):

Preguntas cerradas:

¢ Seleccién multiple con botones de radio (sdlo se
puede escoger una opcion)

* Seleccién multiple con cajas de cotejo (se pue-
den escoger varias opciones)

¢ Falso o verdadero

=1

Hend Principal
Archivo

Por Favor Elija el
Escenario:

Clierite ;|

Plantillas de Preguntas

Preguntas Cemradas

Respuestas
; S -
Congsidera usted que su trabajo mejoraria con la :‘
mplementaciin del nuevo sistema?

Seleccion Multipls con
Y Eotones de Radio
- ~
. Seleccion Miliple con
f MND Cagas de Colejo
Falso o Verdadeio
Preguntas

Corsidera usted que su trabajo mejoraria con la i‘

implzmentaciin del nuevo sistema? Preguntas Abiertas

~
cl Tipa Ensayo

=
ND . TipoLinea

5

Figura 1. Menu principal de UNC-Analista
para el mago

Preguntas abiertas:

* Tipo ensayo (el interesado puede extenderse en
su respuesta)

* Tipo linea (la respuesta debe ser concisa)

En esta interfaz el mago ve las respuestas
dadas por el interesado.

Diseno de preguntas. Al elegir el tipo de
pregunta que desee formular, aparece una interfaz
donde se tiene una plantilla editable con un disefio
ya establecido sobre la cual el mago puede formular
y posteriormente enviar la pregunta al interesado
(figura 2).
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Botones de Radio E]

Formule aqui su pregunta de Seleccidn Multiple utilizando
botones de radio (Sdlo se puede escoger una opcion)

& Dpcisnl
" Dpcién2
" Dpcién3
" Opciénd

Cancelar I Enwiar Pregunta

a)

Falso o Yerdadero I:]@IZJ

Formule aqui su pregunta de Falso o Yerdadero utilizando
botones de radio [Sélo e puede escoger una opcidn]

" g

* NO

Cancelar Enviar Pregunta

Cajas de Cotejo g@@

Formule agqui su pregunta de Seleccion Maltiple utilizando
cajas de cotejo (Se puede escoger més de una opcidn]

I Dpcisn
™ Opcién2
™ Opeién3

I” Opeiénd

Cancelar ‘ Enviar Pregunta

b)

Tipo Discurso E]E]

Formule aqui su pregunta de Contexto Libre Tipo Discurso
[El usuario puede extenderse en su respuesta)

.

Bl

Enviar Pregunta ‘

Tipo Linea

Formule aqui su pregunta de Contexto Libre Tipo Linea (El
usuario debe responder concretamente)

Enviar Pregunta

Figura 2. Interfaces graficas de usuario correspondientes al menu de disefio de preguntas

Escuela de Ingenieria de Antioquia




36

UNC-ANALISTA: HACIA LA CAPTURA DE UN CORPUS DE REQUISITOS...

Interfaz de comunicacion. En esta tnica
interfaz el interesado establece el didlogo con el
supuesto sistema (el mago); puede observar las
preguntas que haga el “sistema” y puede digitar o
seleccionar (en caso de que la pregunta sea cerrada)
la respuesta correspondiente (figura 3).

Archivo

Pregunta
Congsidera usted que su trabajo mejoraria con la

implementacion del nuevo sistema?

g

* NO

Envial Respuesta

Figura 3. Interfaz de un UNC-Analista
correspondiente al interesado

Con el fin de suministrar tiempo al mago para
hacer la siguiente pregunta, el sistema puede mostrar
interfaces de advertencia como la que se muestra
en la figura 4.

Advertencia

3

El Sistema esta procesando la informacion que acaba de
suministrarle, Por favor espere un momento,

Figura 4. Ventana de advertencia en UNC-Analista

Las preguntas del analista deberan guardar
coherencia con las respuestas suministradas por el
interesado, pues, de lo contrario, el interesado podria
sospechar que no es un sistema automatico el que
estd haciendo las preguntas.

Como resultado de la interaccién en UNC-
Analista, se obtiene un conjunto de frases en €l len-
guaje controlado UN-Lencep (Zapata et al., 2006),
que después se pueden emplear en la generacién de
esquemas conceptuales de UML segln el proceso
descrito en Zapata et al. (2006b).

En esta seccién se simula en UNC-Analista
parte del didlogo que se genera entre el mago y
un interesado que desea que se le desarrolle una
aplicacion que le facilite los procesos de registro,
asignacion de citas, diagnéstico y manejo de medi-
camentos en una pequefa clinica veterinaria. En la
figura 5 se pueden apreciar las interfaces gréficas de
usuario resultantes de ese didlogo en UNC-Analista.
El proceso es el siguiente:

¢ Tanto el mago como el interesado ingresan al
sistema UNC-Analista simultdneamente pero
en diferentes terminales. El mago ingresa en la
interfaz correspondiente a la figura 1 y el inte-
resado ingresa en una interfaz de advertencia
similar a la de la figura 4, pero cuyo mensaje es
“Ingreso Satisfactorio” y alli permanecera hasta
que el mago inicie la interaccion.

UNC-Analista

X
Por Favor elija el dominio de la Aplicacidn que se va a construir

O Industria

() Empresas Comerciales

() Ertidades Bancarias

() Organizaciones Académicas

(O Entidades de Salud

(%) Otro, Cusl iCIhica VYeterinaria
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UNC-Analista

UNC-Analista %]

Cudles de los siquientes actores estén presentes en la Clinica

Enuncie una funcidn de la Secretaria
Weterinaria?

i..ﬁsi;na las citas ‘
Weterinario

Secretaria

|:| Asistente c)

Propietario

UNC-Analista 3
Mascata

Qué pasa antes de que la Secretaria asigne una cita?

[Jotro, Cudl? ‘ ‘ (%) Alguien pide la cita

= 7 O Alguien trae una mascota
[ Enviar Respuesta i

b) d)

Usualmente quién pide la cita?

® Es cierto que una mascota pertenece a un propietario?
Propietatio
®si
() Secretaria
O Veterinario O Mo

[ Enviar Respuesta i

UNC-Analista

- UNC-Analista %]
Cudles de las siguientes caracteristicas poseen las mascotas?

Identificacién La Historia Clinica posee alguna caracteristica?
Nombre @ Si
[ Apelido

) No

Otro, Cudle | Historia Clinica

g)
Figura 5. Sucesion de mensajes en UNC-Analista
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* El mago presiona el botén “Seleccién multiple
con botones de radio” e ingresa en la interfaz
definida en la figura 2a), y digita la informacién
que se presenta en la figura 5a). Una vez ingresa
la informacién, presiona el botén “Enviar Pre-
gunta” y la interfaz correspondiente se muestra
al interesado.

* Elinteresado presiona el botén “Enviar Respues-
ta” y le aparece la ventana de advertencia de la
figura 4.

* El mago recibe la respuesta y presiona el botén
“Selecciéon multiple con cajas de cotejo” para
activar la interfaz que corresponde a la figu-
ra 2b). Una vez en esa interfaz, digita la infor-
macién pertinente para obtener la apariencia
correspondiente a la interfaz de la figura 5b) y
luego presiona el botén “Enviar Pregunta” para
hacerla llegar al interesado.

El proceso continia hasta obtener todas las
interfaces de la figura 5 y hasta que el mago obtenga
todas las respuestas a sus preguntas. Notese que las
preguntas deben guardar coherencia en la medida
en que se van ejecutando, puesto que un error de
este estilo en la elaboracién de las preguntas puede
hacer que el interesado descubra que se trata de un
analista humano y decida no seguir colaborando
con el experimento. Es importante resaltar que, a
medida que transcurren las interacciones, el mago
comienza a disponer de un menu contextual, tal
como se muestra en la figura 6. Ese ment puede ser
invocado en cualquier momento por €l analista y en
él se incorporan los términos que el interesado ha
ido ratificando con sus respuestas. Asi, por ejemplo,
cuando el interesado oprime “Enviar Respuesta”
al finalizar la interaccién d) en la figura 5, el mena
contextual posee los siguientes términos: Clinica

Veterinaria, Veterinario, Secretaria, Propietario, Mas-

cota, citas y asignar. Este mend es importante para
garantizar la coherencia del discurso por parte del
analista, pues una vez se incorpore un término por
primera vez, el menu contextual permitird escribirlo
siempre de la misma manera.

Menu Contextual @

Zonceptos

| Secretaria

: Seleccionar :

| Clinica Veterinaria
| eterinario
lsecretaria |
| Propietario

|Mascota

Relaciones Dinamicas
| asignar |
asignar |
Seleccionar

Figura 6. Menu contextual invocado por el mago

Una vez se cumplan las interacciones con las
interfaces de la figura 5, UNC-Analista debera formar
un discurso en UN-Lencep, que se almacenara en el
corpus de requisitos. Para el ejemplo de la figura 5
ese discurso tiene la siguiente redaccion:

* Cuando el propietario pide una cita, entonces la
secretaria asigna la cita.

* Una mascota pertenece a un propietario.

¢ Una mascota posee identificacion, nombre e his-
toria clinica.

El experimento del Mago de Oz, cuando se
adapta a la captura de requisitos del software, per-
mite la obtencién de requisitos mas precisos que los
que resultan durante las entrevistas en las técnicas
tradicionales; esto se logra debido a que el interesa-
do, al creer que estd entablando una comunicacién
con “el supuesto sistema”, se ve obligado a restringir
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mas el lenguaje que usa para responder las preguntas
formuladas por el mago.

Los escenarios establecidos en el experimento
establecen restricciones y reglas en las conversacio-
nes analista-interesado y facilitan de esta manera el
andlisis posterior al experimento. Se busca descubrir
los patrones de uso de las preguntas y garantizar la
completitud en los requisitos.

La manera en que se realiza la interaccién en-
tre el mago y el interesado, por medio de los tipos de
preguntas que se seleccionan, su diligenciamiento,
envio y posterior respuesta, no sélo sirve como base
para la construccién de un sistema automatico de
obtencién de requisitos, sino que ademas el conoci-
miento de esa interaccion puede ser de gran utilidad
para los analistas a la hora de formular preguntas en
una entrevista dirigida en el marco de una técnica
de obtencién de requisitos convencional.

En este experimento se reconoce el didlogo
analista-interesado como un acto de comunicacion
técnica que se puede automatizar con una herra-
mienta de captura de didlogo como UNC-Analista.
Ademés, se pueden tener algunas respuestas predefi-
nidas que reemplacen al mago en el sistema comple-
tamente automatico; la informacién correspondiente
para esas preguntas predefinidas podria surgir a partir
de conjuntos de preguntas y respuestas analista-inte-
resado recolectadas por la primera etapa de UNC-
Analista, que emplea el experimento Mago de Oz,
para la generaciéon de un corpus de requisitos.

El alto grado de capacitacidon que debe poseer
el mago se constituye en la principal amenaza a la
validez del experimento, dado que es €l quien per-
mite que el interesado crea que estd interactuando
con una aplicacién automatica y no con un analista
humano.

Después de la captura del corpus de requisitos
con el experimento del Mago de Oz y del posterior
andlisis de los resultados obtenidos, el trabajo futuro
consiste en el disefio y construccién del sistema de
didlogo para la obtencién automaética de los requi-

Escuela de Ingenieria de Antioquia

b

sitos, cuya base sea el patrén de uso de preguntas,
establecido a partir del experimento. Tales patrones
de uso se pueden determinar por medio de méto-
dos estadisticos aplicados al corpus (producto del
experimento) que indiquen la frecuencia o el grado
en el cual cierta pregunta puede ser indispensable
para encaminar a una informacién relevante en la
especificaciéon de requisitos de determinado soft-
ware. De este modo, se puede lograr que el médulo
de preguntas del sistema sea capaz de seleccionar,
sin intervencion alguna del analista, las preguntas
indicadas para ser formuladas al interesado durante
el proceso de obtencién de requisitos, y poder asi
llevar a cabo de forma automatica tal proceso.

Una segunda linea de trabajo futuro tiene que
ver con la incorporaciéon del UNC-Analista en el
proceso de otras herramientas que también se cons-
truyen en la actualidad, como el UNC-Diagramador,
una herramienta CASE basada en UN-Lencep y es-
quemas preconceptuales. De esta manera se podrian
obtener incluso diagramas de UML tomando como
punto de partida las preguntas y respuestas que se
realizan en UNC-Analista mediante la interaccién
analista-interesado.
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