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Software

Requirements

System

Requirements
and Software
Requirements

Figure 1.1. Breakdown of Topics for the Software Requirements KA
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obtencion analisis especificacion e s
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Obtencion de requerimientos

Se conoce como:

de S
: c',\bo by Mg
Nto

v'Se refiere a cdmo recopilar los requisitos
del software o comprender cual es el &
problema a resolver. bo?\ captura

v'Es una actividad humana que requiere:

D de requisitos
o |dentificar intereses

> Crear una relacién entre el equipo de
desarrollo y el cliente

v'La clave, es establecer una muy buena
comunicacion con el cliente

Esta foto de Autor desconocido


Moderador
Notas de la presentación
Requirements elicitation is concerned with the origins of software requirements and how the software engineer can collect them. 

It is the first stage in building an understanding of the problem the software is required to solve. 

It is fundamentally a human activity and is where the stakeholders are identified and relationships established between the development team and the customer.

It is variously termed “requirements capture,”
“requirements discovery,” and “requirements acquisition.”

One of the fundamental principles of a good
requirements elicitation process is that of effective
communication between the various stakeholders.
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obtencion analisis especificacion e s
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Tecnicas para la obtencion de requerimientos

Interviews (conjunto de preguntas y respuestas)
Scenarios (use case) (Funcionalidades)
Prototypes (pantallas)

Facilitated meetings (Reuniones)
Observation

User stories
> ("Como <rol>, quiero <objetivo / deseo> para <beneficio>.")


Moderador
Notas de la presentación

https://www.youtube.com/watch?v=bC2kG6hkhQc

Entrevistas
  Escenarios (caso de uso)
  Prototipos
  Reuniones facilitadas
  Observación
  Historias de usuario ("Como un <rol>, quiero <objetivo / deseo> para que <benefit>.")



 Interviews
 Scenarios (use case)
 Prototypes
 Facilitated meetings
 Observation
 User stories (“As a <role>, I want <goal/desire> so that <benefit>.”)
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Fundamentos de la construccion de

software

El proceso utiliza el resultado del disefio y proporciona una
entrada para las pruebas.

Las fronteras entre el disefio, construccidn y pruebas (si las
hay) varian en funcion de los procesos del ciclo de vida del
software que se utilizan en un proyecto.

Aunque algo del disefo detallado se puede realizar antes
de la construccién, mucho del trabajo de disefio se realiza
durante la construccion

Diseio

Construccion

Pruebas



Fundamentos de la construccion de
software

El término construccion de software se refiere la creacion detallada de
software funcional

codificacion

verificacion
depuracion

pruebas de
unidad

pruebas de integracion

Software funcional



Fundamentos de |la construccion de

software

Minimizar la
complejidad

Codigo simple y
legible

Anticiparse

al cambio

Software
extensible:
puede mejorar
sin alterar su
estructura
principal.

Construir
para
verificar

Facil de
encontrar fallas
por usuarios,
probadoresy
desarrolladores

Reusar

“Construir para
reutilizar"

“Construir
reutilizando"

Bibliotecas,
modulos,
componentes,
etc.

Estandares
de
construccion

Métodos de
comunicacion

Lenguajes de
programacion

Estandares de
codificacion

| Plataformas |

Herramientas |




Software Testing

| Software Testing | | Test Levels ' Test Techniques Test-Related | Test Process _| Software Testing
Fundamentals Measures Tools
Based on the Evaluation
Testing- Software . .
The Target of . . of the Practical Testing Tool
> Related ™ the Test [ Engineer’s g Program Considerations Support
Terminology [ntuition and de
Experience Under Test
N [ Domain- Evaluation of X
> Key Issues Objectives of > Bn;);td - - the Tests Ly, Test gatelgorm of
Testing Techniques Performed Activities o0t
Relationship of
—» Testing to Other g:::;?is:f
Activitics 1
Fault-Based
Technigues
Usage-Based

> Technigques

Model-Based
Technigques

Technigues Based
I on the Nature of
the Application

Selecting and

L Combining
Techniques

Figure 4.1. Breakdown of Topics for the Software Testing KA
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Fundamentos de las pruebas de software

Adecuado
al dominio

e Las técnicas de

Conun
alcance

Proceso
Dinamico

Basadas en
_riesgos

| . | e Se refiere a
e Las pruebas se ‘e E| conjunto de  pruebas se i
. | | . determinar
realizan con la ~ pruebas se ~ definen por el cudndo el
ejecucion del determinan por analisis de riesgos,
. -, resultado de las
programa o riesgosy la complejidad y la
s e . pruebas es
codigo. prioridades. practica o

g aceptable.
experiencia.

—
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Fundamentos de las pruebas de software

Defectos




Fundamentos de las pruebas de software

Criterios para
seleccionar
pruebas

Elementos que
determinan cuando
un conjunto de
casos de prueba
son suficientes para
un fin determinado

Probar para
descubrir
defectos

Prueba exitosa es la
gue hace que el
sistema falle

-+

Probar para
demostrar que el
sistema cumple con

Efectividad
de las
pruebas

Analizar el
resultado de las
pruebas.

v,

las especificaciones
v

Aforismo Dijkstra:

"Probar programas

es para demostrar
la presencia de
defectos, nunca
para mostrar su

ausencia"

Pruebas

dirigidas por

riesgos

Las pruebas deben
verse como una
estrategia de
administraciéon de
riesgos




ESSENCE - Kernel and
Language for Software

Engineering Methods
(ESSENCE 1.2) OMG 2018

?’Essence — Kernel and Language for Soft Objetivos
oot ~ c°Elndcleo proporciona el terreno
= comun para definir las practicas

ersion 1.2

=Z

de desarrollo de software.

o www.omg.org/spec/Essence/1.
2/About-Essence/
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SEMAT D COMMUNITY
[\ www.semat.org

S E MAT (Software Engineering Method and Theory) Creada en 2009

Communidad que trabaja en Essence

Vision: Re-found software engineering as a rigorous
discipline based on a general theory of software
engineering and
a unifying process framework

Fundadores: lvar Jacobson, Bertrand Meyer, Richard Soley



Elementos del nucleo de ESSENCE

Customer

Solution

Endeavor

( Alphas ><

Things to work with

( Alphas ><

Things to work with

( Alphas ><

Things to work with
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Moderador
Notas de la presentación
The kernel divides a software project into three areas of concern: Customer, Solution & Endeavor.
Each area defines some universal elements that are common to any software development project:
The common  things we work with, the alphas
The common things we do, the activity spaces
The common competencies we must have



Alphas — Things To Work with
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Moderador
Notas de la presentación
The kernel divides a software project into three areas of concern: Customer, Solution & Endeavor.
Each area defines some universal elements that are common to any software development project:
The common  things we work with, the alphas
The common things we do, the activity spaces
The common competencies we must have



Activity Spaces — Things To Do
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Moderador
Notas de la presentación
The kernel divides a software project into three areas of concern: Customer, Solution & Endeavor.
Each area defines some universal elements that are common to any software development project:
The common  things we work with, the alphas
The common things we do, the activity spaces
The common competencies we must have



. Como su pede usar el nucleo de
Essence?

Retroceder & Opportunity
Mirar el proyecto 6
holisticamente 5
Work 4 Stakeholders
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Team
System
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Establecer Direcciony
Metas del proyecto



Moderador
Notas de la presentación
El holismo (del griego ὅλος [hólos]: "todo", "por entero", "totalidad") es una posición metodológica y epistemológica que postula cómo los sistemas (ya sean físicos, biológicos, sociales, económicos, mentales, lingüísticos, etc.) y sus propiedades, deben ser analizados en su conjunto y no sólo a través de las partes ...


. Como su pede usar el nucleo de

Retroceder &

Essence?

Mirar el proyecto
holisticamente

Actualizar o Monitoreo de
Unidades de o - L Progreso
trabajo = &
[’;J

Establecer
Direccion y Metas
del proyecto

Decidir Cémo
alcanzar las metas
(Unidades de trabajo)

Estado
Actual

. Requirements

Working

Way of

Opportunity
6

C)( Requirements

C)( Requirements

C)( Requirements

C)( Requirements

C)( Requirements

[ Conceived J

e |

[ Coherent J

[ Acceptable J

[ Addressed J

[ Fulfilled

J

= The need for a new system is
clear
= Users are identified

= Initial sponsors are identified

= The purpose and extent of the
system are agreed

* Success criteria are clear

* Mechanisms for handling
requirements are agreed

* Constraints and assumptions

identified

= The big picture is clear and
shared by all involved

= Requirements describe a
solution acceptable to the

* Important usage
explained
* Priorities are clear

* Conflicts are addressed
* Impact is understood

= The rate of change to agreed
requirements is low

* Value is clear

= Enough requirements are
implemented for the system to
be acceptable

= Stakeholders agree the system
is worth making operational

* The system fully satisfies the
requirements and the need

* There are no outstanding
requirements items preventing
completion

[




. Como su pede usar el nucleo de
Essence?

Retroceder &
Mirar el proyecto

Opportunity
6

holisticamente

Monitoreo de
Progreso

Actualizar Unidades
de trabajo

Establecer
Direccidon y Metas

Decidir Cbmo alcanzar
las metas
(Unidades de trabajo)

del proyecto

Estado
Actual

. Requirements

Estado de
Metas

. Requirements

Way of
Working

Stakeholders

C)( Requirements

C)( Requirements

C)( Requirements

C)( Requirements

[ Conceived ]

[ Bounded ]

[ Coherent ]

[ Acceptable J

[ Addressed J

[ Fulfilled

J

= The need for a new system is
clear

= Users are identified

= Initial sponsors are identified

system are agreed |
l Success criteria are clear

* Mechanisms for handling
requirements are agreed

* Constraints and assumptions
identified

Goals

= The big picture is clear and
shared by all involved

* Important usage scenarios
explained

* Priorities are clear

* Conflicts are addressed

* Impact is understood

= Requirements describe a
solution acceptable to the
stakeholders

= The rate of change to agreed
requirements is low

= Value is clear

= Enough requirements are
implemented for the system to
be acceptable

= Stakeholders agree the system
is worth making operational

* The system fully satisfies the
requirements and the need

* There are no outstanding
requirements items preventing
completion

216 )

( 316
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Time has passed...



ESSENCE — articulos, juegos serios
v tarjetas de los estados de alfas

Dra. Eréndira Jiménez Hernandez

http://www.erendirajimenez.mx/
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Aprender con la practica

Basado en etapas por las que pasa un proyecto
de desarrollo de un sistema de software

r e N e D
Inception Construction Testing
N y y. \ y.
™\
Contract Design Delivery
L Y 4 Y.
/
Planning Requirements Close
y, “ 4 \ y.

\



iCoOmo se utilizan?

SWEBOK ESSENCE

s ™ s ™
Metas y actividades

Conceptos por etapa
Competencias




Disefio de cada
etapa del proceso

Inception Construction T |dentificacion de conceptos utiles de
v, \ 4 y. SWEBOK
Ll L L
_ _ e Herramientas que ayudan a
Contract Design Delivery

trabajar los alcances

e Conceptos que se deben
Planning Requirements Close compren d er

v 4 v

\ v \ A \ V

B N ) N S

Identificacion de ALPHAS utiles de ESSENCE

para definir el alcance de etapas

e Metas y actividades por etapa
e Competencias



Ejemplo

Pruebas

Inception Construction

pun .

Contract Design Delivery

T © T T

Planning Requirements Close

Escenario 7: el <Equipo> realiza las pruebas del
sistema de software para detectar y remediar
los defectos con el objetivo de cumplir con los
requerimientos especificados

ESSENCE

Alfas en los siguientes estados:

Software System: Demostrable;
Usable

Activity Spaces :
Test the System
Competencies:

Testing

SWEBOK

Cap.4. Software Testing

1. Software Testing
Fundamentals

2. Test Levels

3. Test Techniques

4. Test-Related Measures
5. Test Process



Inception
SWEBOK ESSENCE

Cap. 1 Requirements o Alfasy estados:

2.2 Process Actors (Stakeholders - Opportunity: Identyfied
Customer) Stakeholders: Recognized
Cap. 7 SE Management O Activity Spaces :

Explore Possibilities

1.2 Feasibility Analysis _
0 Competencies:

Cap. ]:2 SE Economics Stakeholder Representation
1.1 Finance

1.5 Decision Making-Process

2.1-2.4 Product, Project, Program,
Portfolio

2.7 Proposals



Q Opportunity

ldentified

1 Se ha identificado la necesidad de un nuevo o innovador sistema de software
para mejorar la forma de trabajo y/o la participacion en el mercado .

[ Al menos uno de los interesados desea invertir en conocer la oportunidad vy el
valor asociado al hacerle frente.

U Los otros actores que comparten la oportunidad han sido identificados.




SWEBOK

Cap. 7 SE Management

Inception

1.2 Feasibility Analysis

Feasibility Analysis

El propdsito del analisis de factibilidad
es desarrollar una descripcién clarade  © Debe prepararse, un

los objetivos del proyecto y evaluar proyecto inicial con el

' : r rminar si el
diversos métodos para dete ninar si e alcance del producto, las
proyecto propuesto es la mejor

alternativa dadas las limitaciones de entregas del proyecto, la

tecnologia, recursos, finanzas, y las delimitacion de la duracidn
consideraciones politico/sociales. del mismo, y una

estimacion de los recursos
necesarios.



SWEBOK
Inception

Cap. 12 SE Economics
1.1 Finance

Fl n a n Ce o Identificar las metas organizacionales,

horizontes de tiempo, factores de riesgo,

Finanzas es larama de la consideraciones fiscales y las limitaciones
economia que se ocupan de financieras;

la asignacion,

at?mlnls.t[‘acmn, adquisicion o ldentificar e implementar la estrategia de

e inversion de los recursos. negocios adecuada, como qué portafolios y

decisiones de inversidon tomar, como manejar
el flujo de dinero, y donde obtener el
financiamiento;

o Medir el desempefio financiero, tal como el
flujo de dinero y el retorno de inversion.



SWEBOK
Inception

Cap. 12 SE Economics
1.5 Decision Making-Process

Decision Making-Process

Un proceso sistematico para la toma de decisiones comienza con un reto empresarial en mano y
describe los pasos para identificar alternativas de solucion, definir criterios de seleccidn, evaluar
las soluciones, implementar una solucién y monitorear el desempefio de esa solucion.

Define the
| selection criteria
Understand the bivaluate ea?h
—p real problem proposal against
p Identify all p| selection criteria

| reasonable

technically
feasible solutions

Select the Monitor the
preferred IS performance of

roposal the selected
. proposal




Q Stakeholders

Recognized

Se identificaron todos los grupos de actores que son, o seran, afectados por el
desarrollo y el funcionamiento del sistema de software.

Se han definido los representantes de los grupos de interés. Como minimo se
han considerado los que financian, usan, soportan y mantienen el sistema.

Las responsabilidades de los representantes de los interesados se han
definido.




| SWEBOK
Inception

Cap. 1 Requirements
2.2 Process Actors

This topic introduces the roles of the people who participate in the
requirements process...

Examples of software stakeholders
Users

Customers

Market analysts

Regulators

Software engineers



Seleccion para Contract

SWEBOK
Cap.1R i
?pDefini:i?):I:f:‘Seo?:;are Requirement E S S E N C E

Product and Process Requirements

o

Alfas en los siguientes estados:

o

Functional and Nonfunctional . . :
. <Condiciones del proyecto> Opportunity: Viable;
Requirements Requirements: Concieved, Bounded; Way of Working:

2 1. Process Models Principles Established

o

o

3.1. Requirements Sources

Activity Spaces :
Cap. 12 SE Economics

> 2.5. Product Life Cycle
° 2.6. Project Life Cycle

Understand Stakeholder Needs
Competencies:

> 2.7. Proposals Stakeholder Representation
Management



X Way of Working

Principles Established

El equipo asume los principios y limitaciones.

Los stakeholders estan de cuerdo con los principios y limitaciones establecidos.
Se han acordado las practicas de trabajo utilizadas con los stakeholders.

Se han acordado las herramientas de trabajo utilizadas con los stakeholders.

Se tiene una propuesta de acercamiento.

Se entiende el contexto de trabajo del equipo.

Se conocen las limitaciones que se aplican en el uso de practicas y herramientas.
Se conocen las limitaciones del equipo que definen la adquisicion de practicas y
herramientas.

Q
Q
Q
Q
Q
Q
Q
Q




onciusiones

4 . )
e Son utiles para la

ensefanza
e Son utiles para el ambito
laboral

e Son indispensables para
un Ingeniero de Software

Estos instrumentos juntos,
ayudan a entender todo lo
gue hay detras de la
ingenieria de software
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