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En la ingenieria de sistemas y la ingenieria de software,
la Ingenieria de requisitos o Ingenieria de requeri-
mientos!!! comprende todas las tareas relacionadas con
la determinacion de las necesidades o de las condiciones a
satisfacer para un software nuevo o modificado, tomando
en cuenta los diversos requisitos de las partes interesadas,
que pueden entrar en conflicto entre ellos.

Muchas veces se habla de requerimientos en vez de re-
quisitos; esto se debe a una mala traduccién del inglés.
La palabra requirement debe ser traducida como requisi-
to, mientras que requerimiento se traduce al inglés como
request.

El propésito de la ingenieria de requisitos es hacer que
los mismos alcancen un estado 6ptimo antes de alcanzar
la fase de disefio en el proyecto. Los buenos requisitos
deben ser medibles, comprobables, sin ambigiiedades o
contradicciones, etc.

1 Implicaciones

La Ingenieria de Requisitos implica todas las actividades
del ciclo de vida dedicadas a:

e La educcidén (a veces llamada “elicitacion”, debido
a una mala traduccién de “elicitation”) de los requi-
sitos de usuario.

o FEl andlisis y negociacién de requisitos para derivar
requisitos adicionales.

e La documentacion de los requisitos como especifi-
cacion.

e La validacion de los requisitos documentados contra
las necesidades de usuario.

e Asi como los procesos que apoyan estas actividades.

2 Fases de implementacion

Desde un punto de vista conceptual, las actividades son
de cinco clases.

e Obtener requisitos: a través de entrevistas o comu-
nicacion con clientes o futuros usuarios, para saber
cudles son sus expectativas.

e Analizar requisitos: detectar y corregir las caren-
cias o falencias comunicativas, transformando los
requisitos obtenidos de entrevistas y requisitos, en
condiciones apropiadas para ser tratados en el dise-
flo.

e Documentar requisitos: igual que todas las etapas,
los requisitos deben estar debidamente documenta-
dos.

e Verificar los requisitos: consiste en comprobar la
implementacion de los requisitos.

e Validar los requisitos: comprobar que los requisi-
tos implementados sean funcionales para lo que ini-
cialmente se construy6 el producto.

3 Técnicas principales

La ingenieria de requisitos puede ser un proceso largo y
arduo para el que se requiere de habilidades psicoldgicas.
Los nuevos sistemas cambian el entorno y las relaciones
entre la gente, asi que es importante identificar a todos los
actores involucrados, considerar sus necesidades y asegu-
rar que entienden las implicaciones de los nuevos siste-
mas. Los analistas pueden emplear varias técnicas para
obtener los requisitos del cliente. Histéricamente, esto ha
incluido técnicas tales como las entrevistas, o talleres con
grupos para crear listas de requisitos. Técnicas mas mo-
dernas incluyen los prototipos, y utilizan casos de uso.
Cuando sea necesario, el analista empleard una combina-
cion de estos métodos para establecer los requisitos exac-
tos de las personas implicadas, para producir un sistema
que resuelva las necesidades del negocio.

3.1 Entrevistas

Las entrevistas son un método comin. Por lo general no
se entrevista a toda la gente que se relacionara con el sis-
tema, sino a una seleccion de personas que represente a
todos los sectores criticos de la organizacién, con el én-
fasis puesto en los sectores mds afectados o que hardn un
uso mds frecuente del nuevo sistema.


https://es.wikipedia.org/wiki/Ingenier%C3%ADa_de_sistemas
https://es.wikipedia.org/wiki/Ingenier%C3%ADa_de_software
https://es.wikipedia.org/wiki/Stakeholder
https://es.wikipedia.org/wiki/Requisito_(sistemas)

3.2 Talleres

Los requisitos tienen a menudo implicaciones cruzadas
desconocidas para las personas implicadas individuales y
que a menudo no se descubren en las entrevistas o que-
dan incompletamente definidas durante la misma. Estas
implicaciones cruzadas pueden descubrirse realizando en
un ambiente controlado, talleres facilitados por un analis-
ta del negocio, en donde las personas implicadas partici-
pan en discusiones para descubrir requisitos, analizan sus
detalles y las implicaciones cruzadas. A menudo es Ttil
la seleccién de un secretario dedicado a la documenta-
cién de la discusidn, liberando al analista del negocio para
centrarse en el proceso de la definicion de los requisitos
y para dirigir la discusién, ¢ requeridal

Existen dos técnicas de este tipo que son las mds utiliza-
das: Brainstorming (Lluvia de ideas) y JAD (Joint Appli-
cation Development, Disefio de Aplicacién Conjunta). La
diferencia que existe entre ambas técnicas es que durante
la tormenta de ideas se tiene como objetivo generar una
gran cantidad de ideas, es desestructurada y la informa-
cién que se obtiene puede ser visual, textual 6 coloquial;
mientras que en el JAD el taller es ordenado, la infor-
macién que se obtiene es visual y su objetivo es generar
requisitos y la interfaz del sistema, ¢ requeridal

Durante una sesién de Lluvia de ideas, todos los partici-
pantes pueden aportar distintas ideas en un ambiente libre
de prejuicios. Ningin participante debe juzgar negativa-
mente la propuesta de otros, sino que se anotan todas las
ideas en una pizarra y serdn evaluadas al final de la sesion.
El principio bésico es no descartar de manera apresura-
da ningtin planteo, de modo que existe la posibilidad de
que surjan otras ideas derivadas de la idea original y se
generan varios puntos de vista del problema.[¢/ requeridal

En el Joint application development se trabaja directa-
mente sobre los documentos a generar, las temdticas que
se tratan durante las reuniones siguen un esquema y se
busca que la misma sea ordenada y racional. Se define
una agenda con los puntos principales a tratar durante la
jornada. Este tipo de taller tiene el inconveniente de que
es muy dificil poder reunir a todas los participantes, es
costoso y generalmente es necesaria mds de una reunioén
para establecer los requisitos del sistema, ¢/ requeridal

3.3 Forma de contrato
En lugar de una entrevista, se pueden llenar formularios o

contratos indicando los requisitos. En sistemas muy com-
plejos éstos pueden tener centenares de paginas.

3.4 Objetivos medibles

Los requisitos formulados por los usuarios se toman co-
mo objetivos generales, a largo plazo, y en cambio se los
debe analizar una y otra vez desde el punto de vista del

3 TECNICAS PRINCIPALES

sistema hasta determinar los objetivos criticos del funcio-
namiento interno que luego dardn forma a los comporta-
mientos apreciables por el usuario. Luego, se establecen
formas de medir el progreso en la construccidn, para eva-
luar en cualquier momento qué tan avanzado se encuentra
el proyecto.

3.5 Prototipos y Casos de uso

Un prototipo es una pequefia muestra, de funcionalidad
limitada, de como seria el producto final una vez termi-
nado. Ayudan a conocer la opinién de los usuarios y rec-
tificar algunos aspectos antes de llegar al producto termi-
nado.

Un caso de uso es una técnica para documentar posibles
requisitos, graficando la relacion del sistema con los usua-
1i0s u otros sistemas. Dado que el propio sistema aparece
como una caja negra, y solo se representa su interaccion
con entidades externas, permite omitir dichos aspectos
y determinar los que realmente corresponden a las enti-
dades externas. El objetivo de esta prictica es mejorar
la comunicacidn entre los usuarios y los desarrolladores,
mediante la prueba temprana de prototipos para minimi-
zar cambios hacia el final del proyecto y reducir los costes
finales. Esta técnica se enfrenta a los siguientes peligros
potenciales.

A los directivos, una vez que ven un prototipo, les
cuesta comprender que queda mucho trabajo por ha-
cer para completar el disefio final.

e Los disefiadores tienden a reutilizar el c6digo de los
prototipos por temor a “perder el tiempo” al comen-
zar otra vez.

e [ os prototipos ayudan principalmente a las decisio-
nes del disefio y de la interfaz de usuario. Sin embar-
g0, no proporcionan explicitamente cudles son los
requisitos.

e Los disefiadores y los usuarios finales pueden cen-
trarse demasiado en el disefio de la interfaz de usua-
rio y demasiado poco en producir un sistema que
sirva el proceso del negocio.

Los prototipos pueden ser: diagramas, aplicaciones ope-
rativas con funcionalidades sintetizadas. Los diagramas,
en los casos donde se espera que el software final tenga
diseflo gréfico, se realizan en una variedad de documentos
de disefio gréaficos y a menudo elimina todo el color del
disefio del software (es decir utilizar una gama de grises).
Esto ayuda a prevenir la confusion sobre la apariencia fi-
nal de la aplicacion.
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4 Especificacion de requisitos del
software

Una especificaciéon de requisitos del software es una
descripcion completa del comportamiento del sistema a
desarrollar. Incluye un conjunto de casos de uso que des-
criben todas las interacciones que se prevén que los usua-
rios tendrdn con el software. También contiene requisitos
no funcionales (o suplementarios). Los requisitos no fun-
cionales son los requisitos que imponen restricciones al
diseflo o funcionamiento del sistema (tal como requisitos
de funcionamiento, estandares de calidad, o requisitos del
disefio).

Las estrategias recomendadas para la especificacion de
los requisitos del software estdan descritas por IEEE 830-
1998. Este estandar describe las estructuras posibles,
contenido deseable, y calidades de una especificacion de
requisitos del software.

Los requisitos se dividen en tres:

e Funcionales: son los que el usuario necesita que
efectie el software. Normalmente se identifican co-
mo los requisitos que responden a la pregunta ;qué
hace? e.g. El sistema debe emitir un comprobante al
asentar la entrega de mercaderia.

e No funcionales: son los “recursos” para que trabaje
el sistema de informacidn (redes, tecnologia). Ej: el
soporte de almacenamiento a usar debe ser MySQL.
Normalmente se identifican como los requisitos que
responden a la pregunta ;cémo lo hace? e.g. rdpido,
facil etc.

e Empresariales u Organizacionales: son el marco
contextual en el cual se implantard el sistema para
conseguir un objetivo macro. Ej: abaratar costos de
expedicion.

5 Identificacion de las personas in-
volucradas

Debido a que los cambios que introduce un sistema nuevo
tienden a afectar a més de un tipo de usuario, los analistas
de requisitos han de tomar en consideracion a todos los
implicados para que se obtengan y depuren sus requisi-
tos de la forma més fidedigna posible. Entre las personas
implicadas hay que considerar:

Organizaciones que integran la organizaciéon del
analista que estd disefiando el sistema

Organizaciones o sistemas de respaldo

Direccién

Usuarios.

6 Problemas

6.1 Relacionados con las personas involu-
cradas

Las vias que pueden dificultar la determinacion de los re-
quisitos son:
e [ os usuarios no tienen claro lo que desean

e Los usuarios no se involucran en la elaboracién de
requisitos escritos

e Los usuarios insisten en nuevos requisitos después
de que el coste y la programacion se hayan fijado.

e [a comunicacion con los usuarios es lenta

e Los usuarios no participan en revisiones o son inca-
paces de hacerlo.

e Los usuarios no comprenden los problemas técnicos
e [ os usuarios no entienden el proceso del desarrollo
Esto puede conducir a la situacién donde las exigencias

del consumidor cambian, incluso cuando el desarrollo del
producto ya estd en marcha.

6.2 Relacionados con los analistas

La correcta redaccion de las Especificaciones de requisi-
tos del Software es imprescindible para el correcto desa-
rrollo del proyecto. Por ello, en su redaccion hay que evi-
tar:

e Uso de terminologia ambigua en la redaccién de los
documentos de requisitos
e Sobreespecificacion de los requisitos

e Escritura poco legible, voz pasiva, abuso de nega-
ciones

e Uso de verbos en condicional, expresiones subjetivas

e Ausencia de términos y verbos del dominio de la
aplicacién

6.3 Relacionados con los desarrolladores

Los problemas posibles causados por los desarrolladores
durante andlisis de requisitos son:

e El personal técnico y los usuarios finales pueden te-
ner diversos vocabularios y pueden llegar a creer
incorrectamente que estdn de acuerdo, no ddndose
cuenta del desacuerdo hasta que se provee el pro-
ducto final.
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e Los desarrolladores pueden intentar encajar el siste-
ma en un modelo existente, en vez de desarrollar un
sistema adaptado a las necesidades del cliente.

o El anilisis de requisitos se puede realizar a menudo
por los ingenieros o programadores, en vez de per-
sonal con las habilidades de relacién con la gente y
el conocimiento apropiados para entender las nece-
sidades de un cliente correctamente.

7 Soluciones aplicadas

Una solucién aplicada en los problemas de comunicacio-
nes ha sido emplear a especialistas en andlisis del negocio
o del sistema.

Las técnicas introducidas en los afios 90 tienden al uso de
prototipos, lenguaje unificado de modelado, casos de uso,
y el desarrollo 4gil de software.

Otros tipos de herramientas aplicadas para salvar las di-
ferencias entre los usuarios y las organizaciones de tecno-
logia de la informacién y que permiten la comprobacién
de las aplicaciones son:

e pizarras electrénicas para bosquejar los algoritmos y
para probar alternativas

e capacidad de capturar la 16gica del negocio y los da-
tos necesarios

e capacidad de generar los prototipos que imitan fiel-
mente el producto final

e interactividad

e la capacidad para agregar requisitos contextuales y
otro comentarios

e capacidad para que usuarios remotos y distribuidos
operen con el prototipo

Por dltimo, se requieren herramientas que permitan me-
dir, de forma objetiva, la calidad de una especificacion
de requisitos.
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