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Abstract

Software Engineering teaching has been traditionally worked with conventional methods like magis-
terial classes and practical projects. These strategies have been centered in teachers as learning sources,
though they have permitted professional formation through four decades, but they apart student-cen-
tered learning strategies, like games, case studies, and simulations. In this paper we propose “Consis-
tency Game”, a way to achieve students learning from a playful experience; the game works with the con-
cept UML (Unified Modeling Language) diagrams consistency. UML is, nowadays, the most accepted stan-
dard for information systems modeling in Software Engineering.
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El juego de la consistencia: una estrategia didactica
para la ingenieria de software

Resumen

La ensenanza de la ingenieria de software se ha abordado tradicionalmente con métodos convencio-
nales como clases magistrales y proyectos practicos. Estas estrategias, si bien han permitido la formacion
de profesionales en esta area durante las ultimas cuatro décadas, se han centrado en el docente como
fuente de aprendizaje y dejan de lado estrategias en las cuales los alumnos son el centro del aprendizaje,
tales como los juegos, estudios de casos y simulaciones. En este articulo se propone “El Juego de la Con-
sistencia”, como una manera de lograr el aprendizaje de los alumnos desde una experiencia ludica; el jue-
go trabaja el concepto de consistencia entre diagramas de UML (Unified Modeling Language), el estandar
mas aceptado en la actualidad para el modelado de sistemas informaticos en ingenieria de software.

Palabras clave: Consistencia, juegos, UML, ingenieria de software.

1. Introduccion ware de calidad. Ademas, aborda todas las fases

del ciclo de vida del desarrollo de cualquier tipo

La ingenieria de software es una de las de sistema de informacion. Su aplicacion se pue-
areas principales de la ingenieria, la informatica de notar en areas tan diversas como la banca, la
y las ciencias de computacion, que brinda méto- investigacion cientifica, el control de trafico, en-
dos y técnicas para desarrollar y mantener soft- tre otras [1]. Zelkowitz [2] y Boehm [3] han defini-

* Este articulo se realiz6 en el marco de los siguientes proyectos de investigacion: “Construccion automatica de es-

quemas conceptuales a partir de lenguaje natural”, financiado por la DIME y “Definicién de un esquema precon-
ceptual para la obtencion automatica de esquemas conceptuales de UML”, financiado por DINAIN y administrado
por la DIME.
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do la ingenieria de software como el estudio de los
principios y las metodologias que se requieren,
no solo para el desarrollo, sino también para el
mantenimiento de sistemas de software, inclu-
yendo la documentacion asociada con el desarro-
llo. Lo que se pretende al poner en practica la in-
genieria de software, es obtener programas com-
putarizados que sean funcionales, estables, con-
fiables y seguros [4] y para ello utiliza el modelado
(un conjunto de abstracciones o realidades selec-
cionadas que se construyen para entender un
problema) como herramienta para la solucion de
problemas de la vida diaria, antes de implemen-
tar una solucion. En Ingenieria de Software, el
modelado se ha apoyado en andlisis y diseno
orientado a objetos [5], y mas recientemente en
UML [6], cuya version 2.0 se basa en tres clases
de diagramas: estructurales, de interaccion y de
comportamiento. Estos diagramas se pueden
usar conjuntamente para modelar el mismo pro-
blema desde diferentes 6pticas o puntos de vista,
que pueden de tipo estructural o dinamico de-
pendiendo del interesado que los emplee; para lo-
grar este objetivo, tales diagramas deben contar
con consistencia, es decir con coherencia entre
los mismos, de forma que los requisitos de una
especificacion no se contradigan entre si [7].

Zapata y Awad [8] afirman que los ingenie-
ros de software deben tener aptitudes de tipo ad-
ministrativo, que poco se cultivan en la ensenan-
za tradicional. Hoy en dia, la ensenanza no se
basa so6lo en los conceptos impartidos por el
maestro, sino que se vuelca hacia el estudiante
como elemento central de la clase. Es por ello que
ahora se emplean los juegos como herramienta
pedagogica.

En este articulo se define “El juego de la
Consistencia”, una herramienta didactica, para
la ensenanza de ingenieria de software. El articu-
lo esta organizado de la siguiente forma: en la
Seccion 2 se muestra el marco conceptual en el
que se mueve el juego; en la Seccion 3 se discute
el papel de los juegos en la ensenianza; en la Sec-
cion 4 se presenta el disefio experimental de “El
juego de la Consistencia”, seguido por la Seccioén
5 donde se ven algunos resultados de la aplica-
cion del juego a varios grupos de participantes;
en la Seccion 6 se presentan las conclusiones y,
finalmente, en la Seccién 7 se discute el trabajo
futuro que se deriva de este juego.

2. Marco Teorico

2.1. Esquemas preconceptuales

Los esquemas preconceptuales [9] se basan
en los grafos conceptuales (CGs) que fueron idea-
dos por John F. Sowa [10]. Estos grafos sirven
como un lenguaje intermedio entre la 16gica for-
mal y el lenguaje natural. Los esquemas precon-
ceptuales emplean conceptos (rectangulos) para
representar sustantivos y relaciones (6valos)
para representar verbos; ambos elementos se
unen mediante flechas que representan la aso-
ciacion entre ellos. Dichas flechas sdlo pueden ir
de relaciones a conceptos y viceversa. Estos es-
quemas también sirven como medio de comuni-
cacion entre los interesados (quienes tienen al-
gun tipo de interés en desarrollar una pieza de
software) y los analistas (encargados de su mode-
lado). Un esquema preconceptual puede repre-
sentar todo el discurso —expresando todas las
frases resumidas en un solo grafo- incluyendo
las situaciones dinamicas que se presentan en el
discurso, combinando estructura y comporta-
miento simultaneamente.

Un ejemplo del esquema preconceptual se
aprecia en la Figura 1. Se pueden ver situaciones
dinamicas que se muestran en la implicacion (fle-
cha gruesa); se seflalan también los principales
elementos de dicho diagrama.

2.2. UML

El UML es un lenguaje grafico de modelado
que cubre varias fases en el proceso de desarrollo
de una pieza de software. Este lenguaje fue adop-
tado como un estandar por el OMG (Object Mana-
gement Group) y ayuda a especificar, visualizar y
documentar modelos de sistemas de software. Se
puede usar UML para modelar negocios o algu-
nos sistemas cuya soluciéon no necesariamente
sea una pieza de software [6]. En su version 2.0,
UML define 13 diagramas, que se dividen en tres
categorias: estructura (clases, objetos, compo-
nentes, estructura de composicion, paquetes,
despliegue), que representan los elementos de
una especificacion sin tomar en consideracion el
tiempo, comportamiento (casos de uso, maquina
de estados y actividades), que describen las ca-
racteristicas dinamicas de un objeto, tales como
sus operaciones y métodos, e interaccion (se-
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cuencias, comunicacion, vista de interaccion y operacion es la implementacion de un ser-
tiempos), que se derivan de los diagramas de vicio que puede ser solicitado por cualquier
comportamiento y que hacen énfasis en la mane- objeto de la clase para afectar su comporta-
ra como los objetos interactuan entre si [11]. A miento. En la Figura 3 se muestra un ejem-
continuacion, se detallan los diagramas que se plo del diagrama de clases.

usan en el Juego de la Consistencia. - Diagrama de secuencias: Hace énfasis en la

— Diagrama de casos de uso. Ayuda al cliente, ordenaciéon temporal de los mensajes.

al interesado y a los desarrolladores a utili-
zar el sistema. Cada tipo de usuario se re-
presenta mediante un actor, quien utiliza el
sistema al interactuar con los casos de uso,
los cuales representan los requisitos funcio-
nales del sistema. En la Figura 2 se muestra

Muestra como el control se transmite de un
objeto a otro a medida que se envian men-
sajes. Un mensaje enviado por un objeto
dispara la toma del control en el objeto re-
ceptor y la realizacion de las operaciones de
su clase. En la Figura 4 se presenta ejemplo

un ejemplo del diagrama de casos de uso. del diagrama de secuencias, en el cual tam-

- Diagrama de clases: Se utiliza para mostrar bién se definen sus principales simbolos.

clases y sus relaciones. Una clase es una

descripcién de un conjunto de objetos que 2.3. Consistencia

comparten los mismos atributos, operacio- La consistencia pretende que los requisitos
nes, relaciones y semantica. Un atributo es de una especificacion no se contradigan entre si
una propiedad que describe el rango de va- [7]. Se emplea entre diagramas UML para lograr
lores que los objetos pueden tomar. Una que cada uno de ellos hable del mismo problema
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Figura 1. Ejemplo de un esquema preconceptual y su simbologia.
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Figura 2. Ejemplo de un diagrama de casos de uso y su simbologia.
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Figura 3. Ejemplo de un diagrama de clases y su simbologia.
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Figura 4.Un ejemplo del diagrama de secuencias y su simbologia.

del dominio, puesto que se modela un problema
en diferentes diagramas y no un problema distin-
to en cada diagrama.

A continuacion, se enuncian algunas reglas
de consistencia entre los diagramas UMLy los es-
quemas preconceptuales [9], y entre los mismos
diagramas UML.

— Un concepto origen de una relacién “tiene” o
“incluye” de un esquema preconceptual, es
una clase candidata del diagrama de cla-
ses.

— Un concepto destino de unarelacién “tiene” o
“incluye” de un esquema preconceptual, es
un atributo candidato, en el diagrama de
clases, de la clase candidata que es el con-
cepto origen de la relacion.

— En un esquema preconceptual, el conjunto
de conceptos y relaciones previos a una im-
plicacién constituye una condicién de guar-
da candidata en un diagrama de secuen-
cias.

— En el nombre de un caso de uso, el concepto
(sustantivo) esta asociado con una clase del
diagrama de clases y la relacién (el verbo)
estd asociada con una operacion de esa cla-
se.

— Unmensgje del diagrama de secuencia pue-
de representar el verbo del nombre de un
caso de uso en el diagrama de casos de uso.

3. Los Juegos en la Ensenanza
de Ingenieria de Software

Wankat y Oreovicz [18] propusieron un
conjunto de estrategias didacticas para ensenan-
za de la Ingenieria en general, entre las que se in-
cluyen las clases magistrales y los proyectos
practicos; otras estrategias, tales como los jue-
gos, los estudios de casos y la educacion perso-
nalizada, poco se han aplicado en la ensefianza
de la Ingenieria de Software. Estos autores, ade-
mas, afirman que la clase magistral como estra-
tegia didactica requiere ser complementada por
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otras estrategias para alcanzar objetivos cogniti-
vos de mas alto nivel, y en esto coinciden con Ru-
garcia et al. [19], quienes sugieren la complemen-
tacion de la enseflanza tradicional de la Ingenie-
ria con nuevos métodos alternativos que ofrezcan
buenas posibilidades de éxito. Los juegos consti-
tuyen estrategias que pueden complementar la
ensenanza tradicional; no se trata de sustituir
las clases magistrales y los proyectos practicos,
sino de suministrar otros espacios que permitan
afianzar los conceptos que se imparten en los ti-
pos tradicionales de ensenanza.

Demsey, Ramussen y Luchasen [12] consi-
deran un juego como un formato de aprendizaje
que esta delimitado por reglas e implica compe-
tencia. Bushell [13], por su parte, considera un
juego como una actividad interactiva en la cual
se recrean condiciones en el mundo real, a fin de
estimular el aprendizaje de la toma de decisio-
nes. Kober y Tarca [14] afirman que los juegos de
simulacién tienen muchas ventajas, ya que per-
miten que los estudiantes incrementen la moti-
vacion, desarrollen comunicacion, y el trabajo
en grupo. A su vez, Klassen y Willoughby [15] re-
saltan que los juegos en clase incrementan la ve-
locidad de aprendizaje, aumentan la posibilidad
de recordar conceptos, y mejoran la retencion de
los mismos. Los juegos de simulacién, ademas
de introducir al estudiante de manera controla-
da en el mundo real, permiten que el estudiante
asuma un rol definido, que le permita tomar de-
cisiones con seguridad y afrontar las conse-
cuencias que ello implica. Existen juegos de si-
mulacion en areas financieras y administrativas
—como el juego de la cerveza- y también existen
micromundos como el beefeater [16], que intro-
ducen al jugador en una situacion determinada.
En la Ingenieria de Software, se han desarrolla-
do algunos juegos, entre los que se encuentran
elJuego de los Requisitos [8] y Problems and Pro-
grammers [17].

4. Diseno Experimental del Juego
de la Consistencia

4.1. Objetivo del juego

Llenar correctamente las plantillas predefi-
nidas de cuatro diagramas (esquema preconcep-
tual, diagrama de clases, diagrama de casos de

usoy diagrama de secuencias), correspondientes
al modelo verbal de un problema especifico. Se
debe usar una cantidad también predefinida de
palabras para los diagramas correspondientes.

4.2. Hipétesis

Cuando un sujeto experimental se somete a
la aplicacion de “El juego de la consistencia”,
puede deducir algunos aspectos relativos a la in-
genieria de software y puede clarificar los concep-
tos en relacion con la consistencia entre diferen-
tes diagramas.

4.3. Sujetos experimentales

Eljuego se puede aplicar a cualquier tipo de
persona, tenga o no conocimientos previos de
modelado.

4.4. Material experimental

— Modelo verbal: Es un discurso en un len-
guaje controlado que representa el manejo
de una maquina que fabricay vende café. E1
discurso es el siguiente:

El cliente entrega dinero que es recibido por
la maquina.

El cliente escoge el azticar y escoge el pro-
ducto, el cual tiene tres tipos que son: tinto,
café y capuchino.

Cada producto tiene un precio.

Cuando el cliente haya escogido el producto
y el aztcar y cuando haya entregado el dine-
ro, la maquina prepara el producto.

La maquina entrega el cambio, imprime el re-
cibo y realiza el reporte que incluye la canti-
dad (clasificada en dinero y producto).

El operario solicita el reporte y realiza el
mantenimiento que se aplica a la maquina.

— Plantillas de diagramas: Se pueden apre-
ciar en la Figura 5. Algunas de las plantillas
poseen pistas en relacion con su elabora-
cion; por ejemplo, en el esquema precon-
ceptual se suministra la ubicacion del con-
cepto “mantenimiento” y en el diagrama de
clases se incluyen las clases “Cliente”, “Ma-
quina” y “Operario”. Los otros dos diagra-
mas no presentan pistas porque se pueden
deducir de los diagramas mencionados.
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Tablero 1. Esquema preconceptual

1
11 _ ‘ ‘ : J

—=e

Tablero 3. Diagrama de clases

Tablero 4. Diagrama de secuencia

Figura 5. Tableros de juego.

— Fichas de palabras: Son las palabras del
discurso verbal, pero adaptadas de forma
que se puedan colocar en los diferentes dia-
gramas.

4.5. Procedimiento

Los jugadores se distribuyen en equipos de
cinco a ocho personas.

A cada grupo se le hace entrega de un mo-
delo verbal, cuatro plantillas de diagramas como
se muestra en la Figura 5y las fichas de palabras
necesarias para completar los diagramas.

El director del juego anuncia el inicio de un
tiempo de 75 minutos, en los cuales los equipos
se deben dedicar a completar los diagramas en el
orden que deseen. En cualquier momento antes
de finalizar el tiempo correspondiente, los equi-
pos pueden entregar sus resultados.

Una vez finalizado el tiempo, el director del
juego recoge los diagramas y determina el gana-
dor del juego, comparando los diagramas entre-
gados por los diferentes grupos contra las planti-
llas mostradas en las Figuras 1 a 4, y asignando
los puntajes que se consignan en la Tabla 1. El
puntaje maximo es de 123 puntos y, en caso de
existir empate en los puntajes, el ganador sera

quien primero haya entregado los diagramas co-
rrespondientes.

4.6. Variables dependientes
e independientes

Como una observacion importante, se debe
notar que las plantillas corresponden a una de
las muchas maneras en las cuales se podria tra-
ducir el modelo verbal entregado sobre los cuatro
diagramas que se solicitan. Sin embargo, por
efectos de las limitaciones de tiempo de juego y
las dificultades asociadas con el proceso de con-
teo de puntos y determinacion del ganador, se de-
cidié para el juego predefinir las plantillas con
una manera especifica de modelado; esto tam-
bién se hace para evitar la subjetividad en la cali-
ficacion de diferentes modelos si la respuesta no
estuviera predefinida. En este caso, las plantillas
y el tiempo de juego definido (75 minutos para su
elaboracion) constituyen las variables indepen-
dientes. Las variables dependientes que se desea
medir son: el mejoramiento en la definicion de
consistencia y los diferentes aspectos de la Inge-
nieria de Software que se espera sean deducidos
a partir del juego. Las reglas de consistencia es-
bozadas en la Seccion 2.3. no constituyen varia-
bles del experimento, por cuanto se pretende que
sean adicionales al aprendizaje mismo del juego.
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5. Resultados de la Aplicacion
del Juego

Eljuego se aplico sobre 3 grupos, cuyas ca-
racteristicas se anotan en la Tabla 2. La valida-
cion se llevo a cabo empleando una modificacion
de las encuestas antes y después del juego de in-
ventarios que describen Klassen y Willougby [15].
En esas encuestas se incluia la definiciéon de con-
sistencia y los elementos que se pudieron apren-
der a partir de esta experiencia, entre otros as-
pectos. Para evaluar el mejoramiento en la defini-
cion de consistencia, se entregaron las encuestas
antes y después del juego a un profesor de Inge-
nieria de Software, quien asigné una nota entre O
y 5 a todas las definiciones. Como habia diferen-
cias notables entre los diferentes grupos, se deci-

di6 estudiarlos a todos por separado y luego ana-
lizar el desempenio conjunto de todos los grupos.

El grupo 1 tuvo una calificaciéon de 3.0 an-
tes del juego y de 3.8 después del juego; la califi-
cacion inicial era previsible, pues el grupo era
bastante heterogéneo, con personas de varias
disciplinas, algunas poco ligadas con la Ingenie-
ria de Software. El grupo 2 tuvo una calificacion
de 4.1 antes del juego y de 4.7 después del juego;
este grupo era el que tenia mas contacto con el
concepto de consistencia, si bien lo venian traba-
jando durante todo el semestre en su curso de
Ingenieria de Requisitos. El grupo 3 era el que
menos conocia de consistencia, también por las
caracteristicas heterogéneas, pues se trataba de
publico de una conferencia iberoamericana que,
aunque especializada, reunié personas de dife-

Tabla 1
Puntuacion del juego de la consistencia

Diagrama

Puntos

Esquema preconceptual

Casos de uso

Diagrama de clases

+1 pto por cada elemento correcto.
+1 pto por cada elemento correcto.

+3 pto por cada clase correcta.
+2 pto por cada operacion correcta.
+1 pto por cada atributo correcto.

Diagrama de secuencias

+1 pto por cada elemento correcto.

Tabla 2
Caracteristicas de los grupos de participantes en el juego
Codigo Semestre Curso N° Perfil
Participantes
1 2006_01 Ingenieria de software, 6 Grupo combinado de
Ingenieria lingtistica estudiantes y profesores de
Ingenieria de Software y
Lingiistica Computacional
2 2006_03 Ingenieria de requisitos 13 Estudiantes de sexto a noveno
semestre de Ingenieria de
Sistemas e Informatica
3 2007_01 Tutorial: Uso de esquemas 41 Grupo combinado de

preconceptuales para la
generacion automatica de

diagramas de clases,

comunicacién y maquina de

estados de UML

estudiantes y profesores de
distintas areas ligadas con la

Ingenieria del Software y la
Ingenieria del Conocimiento.
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rentes disciplinas; este hecho se vio reflejado en
la calificacion de 1.5 antes del juego, que se in-
cremento6 a 2.7 después del juego. La media pon-
derada de la calificacion antes del juego para los
tres grupos fue 2.2 y presenté un incremento del
37% para ubicarse después del juego en 3.1. Si
bien no es el ideal de calificacién en lo relativo a
un concepto como el que se evalua, las definicio-
nes mostraron una evolucion significativa, espe-
cialmente tomando en consideracion las caracte-
risticas heterogéneas de los participantes.

Ahora, en relacion con los aspectos suscep-
tibles de deducir a partir del juego, en la Tabla 3
se compendian las principales opiniones acerca
de los asuntos que pueden ser considerados
como aprendizaje del juego. Para el analisis de
estos resultados, se recurrio al modelo de las 4
P’s propuesto por Pressman [1] y que toma en
consideracion cuatro aspectos: Personal, Pro-
ducto, Proceso y Proyecto. De esta manera, las
opiniones expresadas por los participantes en

una pregunta abierta (¢ Qué fue lo mas importan-
te que usted aprendi6 de este juego?) se totaliza-
ron, se compararon contra el total de participan-
tes y se ligaron con uno de los aspectos de las 4
P’s. Se pudo concluir que este puede ser conside-
rado un juego muy ligado con el aspecto “Proce-
s0”, aunque se presentaron también opiniones
relativas a “Personal”. De “Proyecto” y “Producto”
no hubo opiniones, y era de esperarse por la ubi-
cacion de este juego en el proceso inicial de cap-
tura de requisitos.

Es importante senalar que los seis aprendi-
zajes senalados hacen parte de los topicos que se
pueden ensenar de manera tradicional en los
cursos de Ingenieria de Software.

Finalmente, el 100% de los participantes
contesto que esta fue una experiencia de apren-
dizaje que valid la pena. Algunas de las explica-
ciones que dieron para ello se consignan en la Ta-
bla 4. Los porcentajes son bajos porque la mayo-
ria de los participantes se limité a responder afir-

Tabla 3
Resumen de las opiniones en relacion con los aspectos de aprendizaje
del juego de la consistencia

Aprendizajes % Aspecto
Como y cuando se valida la consistencia entre diagramas 48 Proceso
Utilidad de los diferentes diagramas 45 Proceso
Fases del desarrollo de software 27 Proceso
Comunicacion en el grupo de trabajo 13 Personal
Trabajo en equipo Personal
Importancia de la documentacion y el modelado Proceso

Tabla 4
Razones para creer que el juego de la consistencia es una experiencia de aprendizaje
que vali6 la pena

Razones

Secuencia en la realizacion de diagramas

Los esquemas preconceptuales ayudan a manejar la consistencia

El juego fue una experiencia de aprendizaje
Transformacion entre diagramas

Parece simplificar la consistencia

La consistencia a veces se pasa por alto en la realidad

En la realidad existe mucha presion para el modelado
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mativamente a la pregunta, sin aducir ninguna
razon para ello. Aparecen, también en esta Tabla,
elementos que podrian hacer parte de cualquier
curso de Ingenieria de Software, como la trans-
formacion entre diagramas o la secuencia en la
realizacion de diagramas.

Cabe anotar que los participantes manifes-
taron de forma mayoritaria (92% de las opinio-
nes) no haber leido libros sobre consistencia y los
que habian leido materiales de clase sobre con-
sistencia, UML o grafos conceptuales fueron una
minoria (37%).

6. Conclusiones

Entre las principales conclusiones de este
trabajo se cuentan las siguientes:

— Para la ensenanza de la Ingenieria de Soft-
ware se han empleado diversas estrategias
tradicionales, que poco se han complemen-
tado con otras experiencias que no se cen-
tren en el docente como responsable de en-
sefnar conceptos. Esto ha generado la bus-
queda de alternativas de ensefnanza como
los juegos; para ello, ya se han comenzado a
generar algunos trabajos al respecto.

— El Juego de la Consistencia es una herra-
mienta didactica para usar en las aulas de
clase, que le permite al estudiante afianzar
conocimientos sobre modelado, métodos de
desarrollo de software, trabajo en equipo y
comunicaciéon y, sobre todo, consistencia
entre diagramas.

— ElJuego de la Consistencia se ha practica-
do con grupos heterogéneos de estudiantes
y profesores y se ha llegado a resultados si-
milares en cuanto a los conocimientos que
se afianzan mediante su practica: se ha me-
jorado la definicion de consistencia y se han
confirmado algunos de los aspectos funda-
mentales en el proceso de desarrollo de
software, especialmente en las etapas de
modelado.

— La practica del Juego de la Consistencia ha
mostrado, finalmente, que los juegos en
clase no reemplazan la ensefianza tradicio-
nal de la Ingenieria de Software, sino que la
complementan. La existencia de conoci-
mientos previos en relacion con los temas
que se abordan en el juego ha demostrado

ser fundamental para las conclusiones a
que llegan sus participantes. Sin embargo,
algunos conceptos del manejo de proyec-
tos, tales como el trabajo en equipo y la im-
portancia de la comunicacion entre los in-
tegrantes del grupo son dificiles de ensenar
mediante métodos tradicionales; la experi-
mentacion de situaciones como las que
aborda el juego permite que esos conceptos
se refuercen, de forma que se puedan incor-
porar en el aprendizaje significativo de los
practicantes.

7. Trabajo Futuro

Con base en esta experiencia, se propone la
realizacion de las siguientes actividades:

— Aplicacion de “El Juego de la Consistencia”
en grupos de personas con diferente perfil a
los hasta ahora abordados. Seria especial-
mente importante conocer las reacciones
frente al juego de profesionales de la Inge-
nieria de Software y de Sistemas en general.
También se podria realizar el juego en per-
sonas con pocos conocimientos en modela-
do o consistencia.

— Incorporacion de otras variables en el jue-
go, como por ejemplo un mecanismo que
permita mayor libertad a los participantes,
que no se limite tinicamente al llenado de
los espacios en blanco, sino que puedan ha-
cer propuestas concretas de modelado.

— Elaboracion de otros juegos que permitan
mejorar o complementar “El Juego de la
Consistencia”, u otros temas como Aspec-
tos, Puntos de Vista o Refinamiento, de gran
actualidad en la Ingenieria de Software.
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