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FUNDAMENTACION

La especificacion de requerimientos es una de las etapas que mas impacto tienen en el resto de las
etapas del ciclo de vida de desarrollo del software. Si no se cuenta con los requerimientos adecuados al
inicio del desarrollo no es posible realizar una buena planificacién del proyecto y tampoco se puede
construir el producto que satisfaga las necesidades del cliente. En este contexto, los proyectos de
software tienen alta probabilidad de que se demoren o de construir un producto que no responda a las
necesidades.

Si bien las metodologias agiles como Scrum intentan mitigar falencias en los requerimientos a través de
un desarrollo iterativo e incremental, de todas formas es necesario que el product-owner tenga el
conocimiento y las habilidades necesarias para especificar requerimientos, y esto no siempre es posible.
En un proceso de desarrollo tradicional al estilo RUP, la criticidad de los requerimientos es aun mas,
puesto que se necesita producir una especificacién de requerimientos de cierta calidad.

Especificar requerimientos implica cumplir con varias etapas: relevar, analizar, priorizar, modelar, validar y
gestionar. Sin importar el proceso de desarrollo, todas estas etapas se desarrollan en alguna medida y
con cierta formalidad

Una de las incumbencias del titulo de Analista Programador Universitario
(http://www.info.unlp.edu.ar/index.php/analista-programador-universitario) es "Participar en el relevamiento
y andlisis de los procesos funcionales de una Organizacion, con la finalidad de que se disefien los
Sistemas de Informacién asociados, asi como los Sistemas de Software que hagan a su funcionamiento.".
Por lo cual, es importante la formacion de los profesionales en temas de requerimientos. Puesto que al no
estar capacitados para realizar esta tarea (capturar y describir requerimientos), esta tarea termina siendo
realizada por un analista no informético, ocasionando ciertos trastornos en el desarrollo.

OBJETIVOS GENERALES
Introducir a los alumnos en un esquema de Organizacion de Produccién de Software utilizando
requerimientos como pilar fundamental para el desarrollo. Principalmente para estimar, disefiar y testear.

Fomentar la practica del alumno en un esquema de trabajo similar a los que se utilizan en &mbitos reales,
a través de un curso tipo taller en que el alumno experimentara reuniones de trabajo, debera negociar
requerimientos y resolver conflictos.
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Ofrecer a los alumnos alternativas tecnolégicas de actual utilizacién en el mercado como lo son los
lenguajes de programacion orientados a objetos y tecnologias de modelados RUP y &giles.

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Se espera que finalizado el curso el alumno haya asimilado la experiencia de un proyecto de desarrollo
realista y esto le permita desarrollar la capacidad critica para poder evaluar situaciones objetivamente y
poder asi tomar la mejor decision por el éxito del proyecto.

COMPETENCIAS
En el curso se trabajaran principalmente dos competencias: andlisis y disefio / implementacion. A
continuacion se indica el detalle por cada competencia.

Analisis

* utilizar una serie de técnicas con las que identificar las necesidades de problemas reales, analizar su
complejidad y evaluar la viabilidad de las posibles soluciones mediante técnicas informaticas

* describir un determinado problema y su solucién a varios niveles de abstraccion

Disefio e Implementacién

* definir y disefiar hardware/software informatico/de red que cumpla con los requisitos establecidos

* describir las fases implicadas en distintos modelos de ciclo de vida con respecto a la definicion,
construccion, analisis y puesta en marcha de nuevos sistemas y el mantenimiento de sistemas existentes
* elegir y utilizar modelos de proceso adecuados, entornos de programacion y técnicas de gestion de
datos con respecto a proyectos que impliquen aplicaciones tradicionales asi como aplicaciones
emergentes

* describir y explicar el disefio de sistemas e interfaces para interaccion persona-ordenador y ordenador-
ordenador

* aplicar las correspondientes competencias practicas y de programacion en la creacion de programas
informaticos y/u otros dispositivos informaticos

CONTENIDOS MINIMOS (de acuerdo al Plan de Estudios)

¢ Introducir un ambiente de desarrollo de software estandarizado (con herramientas integradas que
den una vision homogénea y estandarizada de las aplicaciones, su interface grafica, el acceso a
las bases de datos y la interconexién entre aplicaciones), enfocado a un organismo o "clase" de
empresa usuaria.

e Practicar como usar el ambiente de desarrollo y las diferencias con el ambiente de produccion,
ilustrando la metodologia organizacional del pasaje de desarrollo a produccion.

e Practicar con documentacion estandarizada (por ej. Casos de Uso con UML) mostrando como se
pasa de una especificacién al codigo ejecutable.

o Ejemplificar la actividad del tester de aplicaciones. Metodologia de trabajo y ambiente de prueba
(diferencia con los otros ambientes)

e Plantear el proceso estandarizado de desarrollo de software en una tecnologia de uso en el
mercado. Rol de la documentacién en cada etapa.

e Plantear el desarrollo de una solucién a un problema real y que ilustre todas las probleméticas
antes descriptas

e Describir cuales son las principales caracteristicas de un proceso de desarrollo de software con
calidad (introduciendo los principios basicos de CMM o CMMI)
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PROGRAMA ANALITICO

Unidad 1. Ingenieria de Software, Gestion de proyectos e Ingenieria de Requerimientos.

Unidad 2. Ciclos de vida. Etapas del ciclo de vida. Productos y procesos.

Unidad 3. Proceso de desarrollo. Gestion de la configuracion de productos. Ambientes de desarrollo,
prueba y produccion.

Unidad 4. Procesos de la ingenieria de Requerimientos: Relevamiento, modelizacion, priorizacion y
validacion.

Unidad 5. Productos de la ingenieria de Requerimientos: Glosarios, User Stories y Use Cases.
Unidad 6. Productos del disefio: diagrama de clases, diagrama de colaboracién, maquinas de estados.
Unidad 7. Disefio de casos de prueba. Pruebas de caja blanca. Pruebas de caja negra.

Unidad 8. Transformacion de los requerimientos a los distintos modelos.

Unidad 9. Calidad en el proceso y en los productos. CMMi.
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METODOLOGIA DE ENSENANZA
El curso es un taller, en donde si bien se presentan conceptos teéricos, el objetivo principal es que los

alumnos hagan experiencia real en el desarrollo de software con énfasis en relevamiento y especificacion
de requerimientos. En el curso, habra dos tipos de encuentros. Por un lado habra clases teéricas
tradicionales, y por otro lado, habra encuentros en que se simulen reuniones con clientes. En estas
reuniones, los alumnos pondrdn en practica técnicas y herramienta propias de la disciplina de
requerimientos, por lo cual, desarrollaran las capacidades de andlisis. Luego, los alumnos deberan disefiar
e implementar la aplicacion, por lo cual, se pondrdn en préctica las competencias de disefio e
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implementacion. El curso finaliza con un coloquio / demo, en la cual, los alumnos presentan el trabajo
realizado.

Dado que el objetivo principal es ofrecer una experiencia real en el desarrollo de software y considerando
que el desarrollo distribuido y encuentros virtuales es moneda corriente en la actualidad, se coordinara
con los alumnos la naturaleza de los encuentros (presenciales o virtuales).

Siguiendo la misma linea de brindar una experiencia realista de desarrollo de software, y dado que en los
proyectos suelen sumarse stakeholders durante alguna fase especifica del proyecto, en el curso se
contara con Profesores invitados, los cuales presentaran algun método, técnica o herramienta, con el fin
de enriquecer el contenido del curso, a la vez de requerir la incorporacion de tal método, técnica o
herramienta (y su consiguiente evaluacion) al proceso de desarrollo.

EVALUACION
La evaluacién se realizard a través del desarrollo de un software en una situacion realista y de actividades

practicas a modo de ejercitacion de los conceptos tedricos.

El desarrollo de software sera un desarrollo realista dado que algunos docentes del curso oficiaran de
clientes para brindar los requerimientos y calificar el software desarrollado determinando si cumple o no
con sus necesidades. El desarrollo de software constara de 3 partes: (i) documentacion, (ii) aplicacién, y
(iii) una presentacion / coloquio del trabajo realizado. Se evaluara la calidad de las distintas partes e
instancias, y no solamente el cumplimiento con los requerimientos.

La documentaciéon incluira distintos artefactos del ciclo de vida: especificacion de requerimientos,
mockups, casos de prueba, arquitectura, y disefio entre otros. Los docentes proveeran un template del
documento como asi también una guia para describir cada artefacto solicitado.

El desarrollo estard continuamente monitoreado de forma de encaminar y sobrellevar cualquier
eventualidad o desvio respecto de los planes originales. Por otro lado, el software a construir tendra
diferentes niveles de requerimientos (por ejemplo: obligatorios, deseables y adicionales) que podran ser
negociados (0 no) con los equipos en funcion del tiempo, los miembros del grupo, etc.

La presentacion o coloquio se desarrollara entre los alumnos y los docentes, donde los alumnos deben
mostrar conocimiento (en cuanto a participacion, como asi también en cuanto a las tecnologias y
herramientas) del proyecto realizado y del informe elaborado, integrando los conceptos del curso, a la vez
de que deben mostrar un analisis critico. Dado que el proyecto (y el informe) son seguidos desde su
comienzo, hay una sola instancia de coloquio.

Ademas del proyecto, durante el curso se realizaran actividades practicas sobre distintos conceptos que
podran ser para incluir en el proyecto de desarrollo o simplemente para practicar su aplicacion.

La calificacién del curso se calculara a partir del trabajo realizado en la documentacién, en el desarrollo, el
desempenfio en el coloquio y las actividades practicas durante el curso. A partir de todo este trabajo, la
catedra elaborara una nota final para cada alumno.
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CRONOGRAMA DE CLASES Y EVALUACIONES

Clase Semana Contenidos/Actividades
1 7lsep Introduccion. Importanciay rol de los requerimientos.
2 14/sep Conocimiento del dominio. Aspectos dinamicos.
3 21/sep Escenarios.
4 28/sep Lenguage en el dominio. Diccionarios, glosarios y ontologias.
5 5/oct Glosario LEL.
6 12/oct Especificacion de Requerimientos. Requerimientos funcionales. User Stories. Use Cases
7 19/oct Mockups. Requerimientos no funcionales. Casos de prueba.
Documentos de especificacion de requerimientos. Suposiciones, restricciones y
8 26/oct .
dependencias
9 2/nov Procesos de desarrollo.
Evaluaciones previstas Fecha
Coloquio 7/dic

Contactos de la catedra

Mail (obligatorio): leandro.antonelli@lifia.info.unlp.edu.ar
sitio WEB:
plataforma virtual:
Otros:

Firma del/los profesor/es

Leandro Antonelli
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