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1. Informacion Basica

1.1. Objetivos de la asignatura

Los objetivos de la asignatura son los siguientes:

1. Dar a conocer al alumno en profundidad uno de los ciclos de vida del software méas populares.

2. Lograr que el alumno adquiera las habilidades necesarias para poder desarrollar un proceso de ingenieria y analisis
de los requisitos del software.

3. Capacitar al alumno para comprender y saber utilizar diferentes técnicas de analisis e Ingenieria de Requisitos.

4. Capacitar al alumno para comprender y saber utilizar los procedimientos y procesos asociados a la Ingenieria de
Requisitos.

5. Capacitar al alumno para utilizar las herramientas relacionadas con los requisitos y el andlisis del software, y
aplicarlas en el contexto de un problema real.

Estos planteamientos y objetivos estan alineados con algunos de los Objetivos de Desarrollo Sostenible, ODS, de la Agenda
2030 (https://www.un.org/sustainabledevelopment/es/) y determinadas metas concretas, de tal manera que la adquisicién de
los resultados de aprendizaje de la asignatura proporciona capacitacion y competencia al estudiante para contribuir en cierta
medida a su logro:

® Objetivo 8: Promover el crecimiento econdmico sostenido, inclusivo y sostenible, el empleo pleno y productivo y el
trabajo decente para todo.

Meta 8.4: Mejorar progresivamente, de aqui a 2030, la produccion y el consumo eficientes de los recursos mundiales y
procurar desvincular el crecimiento econémico de la degradacion del medio ambiente, conforme al Marco Decenal de
Programas sobre modalidades de Consumo y Produccion Sostenibles, empezando por los paises desarrollados.

® Objetivo 9: Construir infraestructuras resilientes, promover la industrializacién inclusiva y sostenible y fomentar la
innovacion.

Meta 9.5: Aumentar la investigacion cientifica y mejorar la capacidad tecnoldgica de los sectores industriales de todos
los paises.

1.2. Contexto y sentido de la asignatura en la titulaciéon

Ingenieria de Requisitos es una asignatura obligatoria impartida en la Tecnologia Especifica de Ingenieria del Software en el
tercer curso de la titulacion. Su ubicacién temporal permite a los estudiantes que cursan esta tecnologia especifica aprender
los aspectos concretos relacionados con la captura de requisitos en conjuncion con otros aspectos esenciales en el ciclo de
vida del software que se tratan en las asignaturas de Proyectos, Arquitectura Software y Verificaciéon y Validacion. Las
herramientas adquiridas formaran parte esencial del conjunto de habilidades y métodos fundamentales que el ingeniero
informatico aplicara en su trabajo como desarrollador de software.

1.3. Recomendaciones para cursar la asignatura

Con el objetivo de lograr el maximo aprovechamiento en el aprendizaje de los contenidos, se recomienda que el alumno
haya cursado las siguientes asignaturas:



® Programacion |y Programacion Il (curso 1, cuatrimestres 1y 2)
® Estructura de Datos y Algoritmos (curso 2, cuatrimestre 1)

2. Competencias y resultados de aprendizaje

2.1. Competencias

1. Concebir, disefiar y desarrollar proyectos de Ingenieria.

2. Combinar los conocimientos generalistas y los especializados de Ingenieria para generar propuestas innovadoras y
competitivas en la actividad profesional.

3. Aprender de forma continuada y desarrollar estrategias de aprendizaje auténomo.

4. Desarrollar, mantener y evaluar servicios y sistemas software que satisfagan todos los requisitos del usuario y se
comporten de forma fiable y eficiente, sean asequibles de desarrollar y mantener y cumplan normas de calidad,
aplicando las teorias, principios, métodos y practicas de la Ingenieria del Software.

5. Valorar las necesidades del cliente y especificar los requisitos software para satisfacer estas necesidades,
reconciliando objetivos en conflicto mediante la busqueda de compromisos aceptables dentro de las limitaciones
derivadas del coste, del tiempo, de la existencia de sistemas ya desarrollados y de las propias organizaciones.

6. Identificar y analizar problemas y disefiar, desarrollar, implementar, verificar y documentar soluciones software
sobre la base de un conocimiento adecuado de las teorias, modelos y técnicas actuales.

2.2. Resultados de aprendizaje

Conoce en profundidad uno de los ciclos de vida del software mas populares.

Captura y especifica requisitos funcionales y no funcionales del software.

Realiza modelos de analisis del software.

Utiliza y experimenta adecuadamente con las herramientas para la gestion y andlisis de requisitos.

Aplica correctamente los conceptos y técnicas aprendidos a problemas reales en el ambito de la Ingenieria del
Software.
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2.3. Importancia de los resultados de aprendizaje

El conjunto de los resultados de aprendizaje puede concretarse indicando que el alumno sera capaz de abstraer los
requisitos software asociados a proyectos de Ingenieria y describir de forma completa el comportamiento del sistema a
desarrollar. El éxito de su aprendizaje resulta de suma importancia en el contexto de la Tecnologia Especifica de Ingenieria
del Software ya que constituye la fase inicial en el ciclo de los proyectos software y que sirve de base para la especificaciéon
de la arquitectura software a implementar y de referencia para su verificacion y validacion.

3. Evaluacion

3.1. Tipo de pruebas y su valor sobre la nota final y criterios de evaluacion para cada prueba

El estudiante debera demostrar que ha alcanzado los resultados de aprendizaje previstos mediante las siguientes
actividades de evaluacion

1. Prueba escrita (50%). En ella se plantearan cuestiones y/o problemas del ambito de la Ingenieria del Software de
tipologia y nivel de complejidad similar al utilizado durante el curso y se valoraran tanto la calidad como la claridad
de su resolucién.

2. Trabajo en grupo (30%). Elaboracion de un trabajo en grupo, entrega final de memoria y presentacion a la
finalizacion del curso en una fecha que se especificara al comienzo del mismo. Se valorara la capacidad critica a la
hora de seleccionar alternativas y el grado de justificacion de la propuesta de solucién alcanzada.

3. Desarrollo individual (20%). A lo largo del curso se plantearan ejercicios de trabajo individual que se entregara a
la finalizacién del curso en una fecha que se especificara al comienzo del mismo. Se valorara la capacidad critica a
la hora de seleccionar alternativas y la correcta evaluacion del grado de justificacion de la propuesta de solucion
alcanzada.

La calificacion final de la asignatura se obtendra como la media ponderada de las tres partes de que consta su evaluacion.
Para superar la asignatura es necesario llegar a obtener, al menos, 5.0 puntos sobre 10.0 en cada una de las tres partes.



4. Metodologia, actividades de aprendizaje, programa y recursos

4.1. Presentacion metodoldgica general

El proceso de aprendizaje que se ha disefiado para esta asighatura se basa en lo siguiente:

1
2.
3.

4.
5.

La presentacion de los contenidos de la asignatura en clases magistrales por parte de los profesores.
El estudio personal de la asignatura por parte de los alumnos.

El desarrollo de practicas especificas por parte de los alumnos, guiadas por los profesores, que amplian los
conocimientos tedricos.

La resolucidn de supuestos tedrico-practicos para casos especificos.
La resolucidn de un supuesto tedrico-practico de mayor envergadura.

Aunque la asignatura tiene una componente eminentemente practica, también tiene un cuerpo de contenidos de tipo tedrico
que hace que la asistencia del alumno a las clases magistrales sea fundamental en el proceso de aprendizaje.
Adicionalmente, el proceso de aprendizaje se apoya en la resolucion de supuestos tedrico-practicos de dificultad creciente
en laboratorio y en el supuesto tedrico-practico de mayor envergadura a realizar en grupo.

4.2. Actividades de aprendizaje

El programa que se ofrece al estudiante comprende las siguientes actividades...

1.
2.

3.

Desarrollo del programa de la asignatura en las clases impartidas en el aula.

Aplicacién de los conceptos y técnicas especificas presentadas en el programa de la asignatura en las sesiones de
problemas y practicas.
Aplicacion de los conceptos y técnicas desarrollados durante el curso a través de sesiones tutoradas.

4.3. Programa

Bloque I. Introduccién y Conceptos Basicos

Tema 1. Introduccion a la Ingenieria del Software
Tema 2. Introduccion a la Ingenieria de Requisitos
Bloque Il. Andlisis e Ingenieria de Requisitos
Tema 3. Captura y obtencién de requisitos

Tema 4. Documentacion de requisitos

Tema 5. Andlisis de requisitos

Bloque lll. Validacién y Gestion de Requisitos

Tema 6. Calidad y gestion de requisitos

Tema 7. Verificacion y validacion de requisitos

Bloque IV. Tendencias e Innovacién en Ingenieria de Requisitos
Tema 8. Metodologias Agiles e Ingenieria de Requisitos

4.4. Planificacion de las actividades de aprendizaje y calendario de fechas clave

El calendario de la asignatura sera definido por el centro en el calendario académico del curso correspondiente.
La presentacion de los trabajos se realizara en la Ultima sesion de teoria y/o problemas del curso.

Distribuciéon Temporal

30 horas de sesiones de teoria

15 horas de sesiones de problemas

15 horas de sesiones de précticas de laboratorio

15 horas de trabajo L6

75 horas de trabajo personal adicional del estudiante

El calendario detallado de actividades se establecera a partir del aprobado por la Universidad para el curso académico
correspondiente. Las fechas de examenes y de entrega de trabajos se anunciaran con suficiente antelacion.

4.5. Bibliografia y recursos recomendados

http://psfunizar10.unizar.es/brl3/egAsignaturas.php?codigo=30243&ldentificador=14708



