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The purpose of the Requirements discipline is: (1) To establish and maintain agreement with the customers and other
stakeholders on what the system should do. (2) To provide system developers with a better understanding of the system
requirements. (3) To define the boundaries of (delimit) the system. (4) To provide a basis for planning the technical
contents of iterations. (5) To provide a basis for estimating cost and time to develop the system and (6) To define a

user-interface for the system, focusing on the needs and goals of the users.

In this subject we will focus on describing the requirements engineering process following the Unified Process methodology
and using its artifacts for the treatment of requirements: Vision Document, Supplementary Specification, Use Case Model,

Conceptual Domain Diagram, etc.

We will also consider how to develop requirements in agile methodologies like Scrum, comparing these techniques with

those of the Unified Process.

Capacidade para valorar as necesidades do cliente e especificar os requisitos software para satisfacer estas necesidades, reconciliando
obxectivos en conflito mediante a procura de compromisos aceptables dentro das limitaciéns derivadas do custo, do tempo, da existencia
de sistemas xa desenvolvidos e das propias organizacions.

Capacidade de identificar e analizar problemas, e desefiar, desenvolver, implementar, verificar e documentar soluciéns soéftware sobre a
base dun cofiecemento adecuado das teorias, modelos e técnicas actuais.

Capacidade de resolucién de problemas

Traballo en equipo

Capacidade de analise e sintese

Capacidade para organizar e planificar

Dominar a expresion e a comprension de forma oral e escrita dun idioma estranxeiro.

Utilizar as ferramentas basicas das tecnoloxias da informacién e as comunicaciéns (TIC) necesarias para o exercicio da sua profesién e
para a aprendizaxe ao longo da sUa vida.

Desenvolverse para o exercicio dunha cidadania aberta, culta, critica, comprometida, democrética e solidaria, capaz de analizar a
realidade, diagnosticar problemas, formular e implantar soluciéns baseadas no cofiecemento e orientadas ao ben comun.

Valorar criticamente o cofiecemento, a tecnoloxia e a informacion dispofiible para resolver os problemas cos que deben enfrontarse.
Asumir como profesional e cidadan a importancia da aprendizaxe ao longo da vida.

Valorar a importancia que ten a investigacion, a innovacion e o desenvolvemento tecnoléxico no avance socioeconémico e cultural da

sociedade.
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Learning outcomes

Learning outcomes

Study programme

competences

Identificar a analise de requisitos como unha das fases do ciclo de vida do software A26 B3 C2
A28 B4 C6
Cc7
C8
Identificar o fluxo de traballo de requisitos nunha metodoloxia estandar como o Proceso Unificado A26 B3 Cc2
A28 B4 C6
Cc7
C8
Coriecer e saber aplicar os artefactos de enxefiaria de requisitos na Fase de Inicio do Proceso Unificado A26 B1 Cc2
A28 B2 C3
B3 c4
B4 C6
Cc7
C8
Coriecer e saber aplicar os artefactos de enxefiaria de requisitos na Fase de Elaboracion do Proceso Unificado A26 B1 Cc2
A28 B2 C3
B3 Cc4
B4 C6
(ov4
C8
Coriecer as principais tarefas involucradas na xestién de requisitos: elicitacién, negociacién, validacién, xestiéon de cambios, A26 B1 C2
trazabilidade, etc. A28 B2 C3
B3 c4
B4 Cé6
Cc7
C8
Identificar o fluxo de traballo de requisitos nunha metodoloxia axil como Scrum A26 B1 Cc2
A28 B2 C3
B3 c4
B4 C6
Cc7
C8
Desenvolver un problema desde a sta especificacion de requisitos inicial até o seu desefio e implementacion nunha linguaxe = A26 B1 Cc2
orientada a obxectos como Java A28 B2 C3
B3 Cc4
B4 C6
(ov4
C8
Contents
Topic Sub-topic
1. Introducién ? Introducion a enxefiaria de requisitos

? A enxefiaria de requisitos no Proceso Unificado

? A enxefiaria de requisitos nas metodoloxias de desenvolvemento
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2. Os requisitos na fase de inicio ? Caracteristicas da fase de inicio

? Documento de vision
? Especificacion suplementaria

? Glosario

3. Casos de uso

? Obxectivos

? Actores

? Casos de uso

? Diagrama de casos de uso

? Problemas comuns con casos de uso

? Casos de uso no fluxo de requisitos

4. Os requisitos na fase de elaboracién ? Introduccion

? Artefactos da fase de elaboracion
? Modelo conceptual do dominio
? Modelado dinamico

5. Requisitos e Desefio

? Modelo de desefio
? Patrons GRASP
? Realizacién de casos de uso

? Casos de uso e interfaces de usuario

6. Xestion de requisitos

? Caracteristicas dos requisitos
? Elicitacion de requisitos

? Requisitos non ambiguos

? Verificacion de requisitos

? Atributos dos requisitos

? Xestion de cambios

? Trazabilidade

7. Enxefiaria de requisitos nas metodoloxias axiles ? Introduccién

? O Proceso Unificado Axil
? Metodoloxia Scrum
? Casos de Uso vs. Historias de Usuario

Planning
Methodologies / tests Competencies Ordinary class Student?s personal Total hours
hours work hours
Guest lecture / keynote speech A26 B1 C7 21 51 72
Laboratory practice A28 B2 B4 C3 13 28 41
Supervised projects B3 C4 C6 C8 8 20 28
Objective test Cc2 3 0
Personalized attention 6 0

(*)The information in the planning table is for guidance only and does not take into account the heterogeneity of the students.

Methodologies

Methodologies

Description

Guest lecture /
keynote speech

Clases maxistrais nas que se expofien os conceptos teéricos da materia utilizando entre outros recursos, materiais en formato
electrénico, apuntamentos en formato electrénico, consulta de paxinas web e outro tipo de materiais que estean dispofiibles

no campus virtual.

Laboratory practice

Practicas realizadas en grupos nas que os estudantes pofien en practica os cofiecementos tedricos impartidos nas sesions
maxistrais. As practicas consistiran na realizacién das tarefas de enxefaria de requisitos dun problema particular.

Supervised projects

Traballos realizados en grupo nos que os estudantes pofien en practica como transitar dende a especificacion de requisitos
realizada nas practicas ata o desefio e a implementacion final do software.
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Objective test

Supervised projects

Objective test

Laboratory practice

Supervised projects
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Proba escrita mediante a que se valoran os cofiecementos adquiridos polo estudantado. Cada estudante debera aplicar tanto

0s seus cofiecementos tanto a nivel tedrico coma a nivel practico.

A atencién personalizada aos alumnos comprende:

- Tutorias presenciais

- Tutorias virtuais a través dos foros do campus virtual

- Seguimento do labor realizado nas préacticas de laboratorio e traballos tutelados
- Encontros personalizados para resolver dubidas

Qualification

c2 Proba realizada ao final do curso sobre contidos teérico-practicos. 40

A proba obxectiva é obrigatoria para aprobar a materia.

A28 B2 B4 C3 Realizaranse un seguimento continuo e programado de practicalas ao longo do curso. 40

O desenvolvemento sera incremental e cada presentacién ou discusion dunha parte

estara baseada na anterior.

B3 C4 C6 C8 Os traballos tuteados completan as practicas e tamén seguen una metodoloxia 20

incremental.

A calificacion do ultimo traballo, ao englobar ao resto de traballos e practicas,
considérase parte da avaliacion final e entregarase coas calificacions finais da

asignatura.

For the second opportunity and the non-ordinary calls, both the practices and works and the theories will be evaluated in the mixed exam.

If 40% of the evaluation is not reached in each part, it will not be possible to pass the subject, in which case the maximum mark of the student will be

4.5.

- Larman, Craig (2005). Applying UML and Patterns (3rd ed.). Pearson Education

- Kruchten, Philippe (2004). The Rational Unified Process: An Introduction. Addison-Wesley

- McLaughlin, Brett; Pollice, Gary &amp; West, David (2007). Head First Object-Oriented Analysis &amp; Design.
O?Reilly Media

- Cockburn, Alistair (2001). Writing effective use cases. Addison-Wesley

- Alvarez, Alonso; De las Heras, Raquel; Lasa, Carmen (2002). Métodos agiles y Scrum. Anaya Multimedia

- Eckel, Bruce (2007). Piensa en Java (42 ed.). Pearson Educacién

- James Rumbaugh y otros (). El Lenguaje Unificado de Modelado. Manual de Referencia. Addison Wesley

Se mantiene la bibliografia de los cursos anteriores para respetar la continuidad. Se afiaden dos nuevas referencias
bibliogréaficas fundamentales en la orientacion actual de la asignatura.

- Larman, Craig (2002). UML y Patrones (2° ed.). Pearson Educacion

- Braude, Eric J.; Bernstein, Michael E. (2011). Software Engineering: Modern Approaches (2nd ed.). John Wiley and
Sons

- Pilone, Dan &amp; Miles, Russ (2008). Head First Software Development. O?Reilly Media

- Adolph, Steve; Bramble, Paul (2002). Patterns for Effective Use Cases. Addison-Wesley Professional

- Stevens, P. y Pooley, R. (2006). Using UML. Software Engineering with Objects and Components. Addison-Wesley

Professional
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Recommendations

Subjects that it is recommended to have taken before

Software Design/614G01015
Software Process/614G01019

Subjects that are recommended to be taken simultaneously

Subjects that continue the syllabus

Software Verification and Validation/614G01053

Other comments

(*)The teaching guide is the document in which the URV publishes the information about all its courses. It is a public document and cannot

be modified. Only in exceptional cases can it be revised by the competent agent or duly revised so that it is in line with current legislation.
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