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Ingenieria de requisitos

Denominacion

Ingenieria del Software |l

Asignaturas

Nombre Tipo Curso Cuatrimestre Ne¢ Créditos
Ingenieria de requisitos OPT 32 1¢ 6
Procesos en ingenieria del OPT 6
30 20
software
Tecnologias emergentes OPT 39 20 6

Competencias que se adquiriran

CB-04, CB-05, CIS-02, CIS-04, CIS-05, CIS-06

Descripcion de los contenidos

Los contenidos de este mdédulo cubren las recomendaciones realizadas por la
ACM Ingenieria del Software ( SE: Software Engineering) e Interaccion Persona-

Computador ( HC: Computer-Human Interaction).

La asignatura optativa de Ingenieria de Requisitos tiene los siguientes

contenidos basicos:
1. Captura de requisitos
2. Técnicas de modelado para el analisis de requisitos
3. Tipos de requisitos Prototipado

4. Técnicas de especificacién formal

Resultados de aprendizaje

e Ser capaz de aplicar patrones de analisis y realizar modelos de andlisis
complejos.

e Ser capaz de seleccionar estilos arquitectdnicos apropiados para una
determinada situacién, valorar modelos de arquitectura y utilizar lenguajes
de definicién de arquitectura.

e Conocer y saber disefiar arquitecturas especializadas como la arquitectura
Web, basada en servicios.

e Ser capaz de seleccionar, adaptar e implementar patrones de disefo.

e Ser capaz de seleccionar modelos de proceso para situaciones dadas, y
conocer un amplio espectro de modelos de proceso software.

e Conocer y saber aplicar el concepto de mejora de proceso software y los
estandares relacionados.




uni

UNIVERSIDAD
INTERNACIONAL
DE LA RIOJA

La Universidad
en Internet

e Saber aplicar técnicas de disefio y desarrollo basado en componentes y
aspectos, y saber aplicar los conceptos de familia de productos al software.

e Conocer el concepto y saber aplicar los beneficios de las arquitecturas
basadas en modelos.

e Conocer y aplicar las metodologias de desarrollo de proyectos software
atendiendo a la normativa y regulaciones vigentes. Capacidad de analisis de
los requisitos implicados en el disefio, desarrollo e implantacién de
productos informaticos.

e Tener una nocidn adecuada de cudles son las tecnologias con mayor
importancia dentro del abanico de tecnologias existentes, y saber evaluar el
impacto de las mismas.

e Conocer e identificar las aportaciones de las nuevas tecnologias emergentes
al campo del desarrollo de software.

e Discutir temas relacionados con la gestién y transferencia de tecnologias
emergentes

e Comprender y ser capaz de aplicar, argumentar y desarrollar sobre el
concepto de educacion a lo largo de la vida.

Actividades formativas

El desarrollo del médulo se realizard de manera no presencial, utilizando el
entorno virtual y la accién tutorial sincrona y asincrona necesaria.

Como metodologia general a aplicar para la adquisicién de cada competencia,
el estudiante deberd estudiar los materiales de cada tema apoyado por las
tutorias necesarias, realizando las consultas bibliograficas que necesite. Una
vez adquiridos los conceptos tedricos, el estudiante debera realizar y comentar
los ejercicios propuestos, para pasar a realizar practicas individuales o grupales
de mayor envergadura debidamente documentadas. La evaluaciéon de cada
competencia tendra cardcter formativo, pudiéndose evaluar mds de una
competencia a la vez.

Estudio personal 162
Lecturas complementarias dirigidas 27
Clases, conferencias o técnicas expositivas 27
Elaboracién de trabajos individuales 54
Elaboracién de trabajos en grupo 54
Tutoria individual 27
Participacion en foros/medios colaborativos 27
Test de autoevaluacidn 27

Se utilizaran herramientas para la configuracién y definicion de procesos
software (como por ejemplo, Eclipse EPF), ademas de utilidades especificas de
herramientas CASE para UML con el fin de que el estudiante ponga en practica
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los conocimientos para identificar y elaborar politicas, procedimientos y
estandares de desarrollo de aplicaciones que terminen en un modelo de
proceso concreto

Se contara con un laboratorio que permita instalar y configurar tecnologias
emergentes relacionadas con temas troncales de la carrera y que permitan una
evolucion arriesgada de la misma. A dia de hoy, hablamos de realidad
aumentada, video enriquecido multicapa, ipV6 y otros temas actuales, que se
iran actualizando a medida que se implante el Grado .

Sistema de evaluacion de la
adquisicion de competencias

Evaluacién continua (progresiva):

10%: Resolucién de trabajos, proyectos y casos.
20%: Practicas de laboratorio

5%: Participacién en foros y otros medios colaborativos
5%: Lecturas complementarias
Total de evaluacidn continua: 40 %

Evaluacién final (presencial):

Prueba de evaluacién final. Hay que aprobar el examen final, que serd
fisicamente presencial para asegurar la identificacidon del estudiante, para que
se tome en consideracion la calificacion de la evaluacién continua.

Total de evaluacion final: 60%




