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A. CONTEXTUALIZACION DE LA ASIGNATURA
La asignatura se desarrolla en el 3er. afio dedasras de: Analista en Computacion, Profesorado en
Ciencias de la Computacion y Licenciatura en Cende la Computacion.

B. OBJETIVOS PROPUESTOS

Con el cursado de esta asignatura se espera gstigiante pueda:

» Comprender conceptos bésicos de Ingenieria de &weftwdiferentes métodos de desarrollo de
software y su evolucién (MOO, MDD).

» Adquirir el conocimiento sobre las etapas del ca#ovida de desarrollo de un software para obtener
un producto de calidad. Instanciar en diferente®dos de desarrollo de software.

 Ultilizar lenguajes gréficos de especificacion peramodelado de sistemas.
« Utilizar diversas herramientas de software de namttee incentivar su uso y comparacion.

* Introducirse en conceptos de disefio, en la corsfmicde modelos genéricos para solucionar
problemas con similares caracteristicas, e insiapcoblemas reales sobre dichos modelos.

 Ultilizar los patrones de disefio adecuados para larost@uciones a problemas recurrentes.
» Desarrollar habilidades y actitudes que favoreatdrabajo colaborativo y el aprendizaje continuo.

e Comprender la importancia de la prueba del softwaomocer y aplicar diferentes técnicas y
herramientas.

» Ser capaz de elegir las herramientas de softwaseaecuadas, de acuerdo al tipo de sistema, con la
suficiente formacion para adaptarse a los constanat@bios, a las nuevas tecnologias y a los diverso
ambitos de aplicacion de los sistemas de software

C. CONTENIDOS BASICOS DEL PROGRAMA A DESARROLLAR
Conceptos basicos de Ingenieria de software. Meddt desarrollo de Software. Metodologias de
desarrollo de software: tradicionales y agiles. Mado orientado a objetos. Desarrollo dirigido por
modelos. Modelado Gréfico: UML (Unified Modeling hguage) Diagramas de Clases. Clases. Diagrama
de Objetos. Diagrama de Interaccién. Diagrama d@€£de Uso. Diagrama de Actividades, de Estados,
de Componentes y de Despliegue. Ingenieria de regeatos del Software. Etapas del ciclo de
desarrollo de un software. Una metodologia de dalkarde software orientada a objetos: Proceso
Unificado: Caracteristicas, Conceptos, etapas id#d de vida. Captura de Requerimientos. Analisis,
Disefio e implementacién del Software. Una metodalolg desarrollo Agil: SCRUM. Disefio modular.



Disefio detallado. Disefio OO. Patrones de Disefizelfar Casos de prueba. Métodos de Prueba del
Software. Prueba Funcional. Prueba Estructural.

D. FUNDAMENTACION DE LOS CONTENIDOS

Hacia fines de los afios 60 se produce la llamadsisdel software”, caracterizada por sintomaslen
software como, carencia de fiabilidad, necesidathdetenimiento permanente, retrasos en las entyegas
costos superiores a los presupuestados y dificindetener o adaptarse a los continuos cambios. A
consecuencia de esta crisis surge “Ingenieria dev&e”. Muchas fueron las discusiones por una
definicion apropiada de este término, pero se legjgtuerdo comun de que el desarrollo de softdeipe
verse como el desarrollo de un producto de ingenique requiere planeamiento, analisis, disefio,
implementacion, prueba y mantenimiento. La ideachasonsistio en observar el sistema de software a
construir como un producto complejo, y a su proassaonstruccion como un trabajo ingenieril, basado
en metodologias, técnicas, teorias y herramientas.

Es por ello que para desarrollar un proyecto deveoé es necesario seguir un proceso o metodologia
de software, que indica la secuencia de actividadesguir para completar el ciclo de vida de debarr
de un software.

E. ACTIVIDADES A DESARROLLAR
Se desarrollan las clases teoricas a todos lodiastas que cursan la materia, con un total de &mr
5 horas semanales. Se divide el total de estudiamelos comisiones practicas, asistiendo a ctizes
veces por semana, 2 hs. cada una. Ademas, losaegasdrealizan un proyecto de software de forma
grupal, y asisten a una clase- taller semanalldwds.
CLASES TEORICAS: Presencial en aula, 60 Horas totales
CLASES PRACTICAS y TALLER: Presencial y semi presencial en laboratorio, 12Gsitotales

F. NOMINA DE TRABAJOS PRACTICOS
Metodologias de desarrollo de software.
Andlisis y Especificacion de Requerimientos.
Descripcion de funcionalidades con PU y SCRUM
Prueba Funcional. Prueba Estructural.

UML. Diagramas de Clases.

UML. Diagramas de Objetos.

UML. Diagramas de Actividades.
UML. Diagramas de Estados.

UML. Diagramas de Secuencia
Ingenieria Directa. Ingenieria Inversa.
Patrones de Disefio. Implementacion

G. HORARIOS DE CLASES:
TEORICOS miércoles 13 a 16 hs y viernes de 10 a 12 hs((alteio con Taller)
TALLER : viernes 10 a 12 hs.
PRACTICOS Comision 1 Martes-Jueves 10 a 12 I@omision 2 Martes-Jueves 16 a 18 hs.
HORARIO DE CLASES DE CONSULTAS (estos horarios se pueden modificar de acuerdo a la
coordinacién de los estudiantes, y se publicaml@yos horarios
ResponsableLunes 12 hs.
Auxiliares: Martes 13 hs, Jueves 9 hs. Viernes 12 hs

H. MODALIDAD DE EVALUACION:
EVALUACION PARCIAL: 2 examenes parciales escritos sobre el practita materia, con sus
respectivos recuperatorios. Un proyecto — tallapat.
EVALUACION FINAL: escritos u orales sobre la teoria y practica dedieria.
CONDICIONES DE REGULARIDAD: Aprobar dos examenes parciales y el proyecto final.
CONDICIONES DE PROMOCION: No posee.

|.  PROGRAMA ANALITICO

Unidad 1. Ingenieria de software. Introduccion Historia. Definicion. El Ciclo de Vida del softvea
Atributos del software. Metodologias tradicionaldetodologias agiles. Modelos de desarrollo dev&ott:
Construccion de Prototipos, Procesos Evolutivogreimental, Espiral, Ensamblaje de Componentes,
Desarrollo Concurrente, Métodos Formales, Orientadibjetos. Disefio por Contratos. Proceso Unificado
SCRUM. XP. Tipos de Sistemas.



Unidad 2: Ingenieria de requerimientos del Software Requerimientos funcionales y no funcionales.
Requerimientos de usuario y de sistema. Documémtalsd requerimientos -SRS. Reingenieria del Softwar

Ingenieria Inversa e Ingenieria Directa. Procesdfidddlo: Caracteristicas, Conceptos, Artefactos,
Actividades, Trabajadores, Flujos de Trabajo y Ea€mptura de Requerimientos. Modelo de Negocio.
Procesos de negocio. Glosario de términos. Reglaggocio. Modelo de Casos de Uso. Modelo de Asalis

Clases de analisis. SCRUM: Caracteristicas. CaoseHistorias de usuario. Roles.

Unidad 3: La importancia de modelar. Principios del modeladdodelado orientado a objetos. Técnicas de
Descripcion aplicadas a Requerimientos. Modeladou@sral o estatico y modelado dinamico. UML:
Estereotipos. Valores etiquetados. RestricciongéagrBmas de Clases. Clases: atributos, operacipnes
responsabilidades. Relaciones. Interfaces. Paquétstancias. Diagrama de Objetos. Diagrama de
Interaccion. Diagrama de Casos de Uso. Eventosigle® Diagrama de Actividades. Maquinas de Estado.
Componentes. Despliegue.

Unidad 4: Disefio e implementacion del Software. Conceptesdiefio. Abstraccion. Refinamiento.
Modularidad. Arquitectura del software. Estructuta programa. Ocultamiento de informacién. Disefio
modular. Cohesién y Acoplamiento. Disefio detalld@ieefio OO.

Proceso Unificado: Modelo de Disefio: artefactosividades y trabajadores. Modelo de Implementacion.
Nodos y Componentes. Modelo de Prueba. Casos dbarBrocedimiento de prueba. Plan de prueba.

Unidad 5: Métodos de Prueba del Software. Fundamentos teoriedncipios de la Prueba. Prueba
Funcional. Analisis del Valor Limite. Clases de Eaglencia. Tablas de Decision. Prueba Estructural.
Cobertura de Sentencia. Cobertura de Arco. Colzedar Condicion. Cobertura de Camino. Complejidad
Ciclomatica. Herramientas.

Unidad 6: Patrones de Disefio. Introduccion. Conceptos. fipesén. Utilizacion. Problema. Solucion.
Consecuencia. Catdlogo de Patrones de Disefo. dCede Patrones: creacionales, estructurales y de
comportamiento.

CRONOGRAMA DE CLASES Y PARCIALES

FECHA TEORICOS FECHA PRACTICOS
Miércoles Presentacion. Introduccion. Conceptos basicos de IS, 4 Ps. .
13-03 Metodologias. Ciclo de vida en el desarrollo de un software Martes 19/3 1. UML. Diagramas de Clases.
Viernes UML. Introduccidn. Clases. Relaciones. Diagramas de JUEVES 21-3 1. UML. Diagramas de Clases.
15-03 Clases.
Miércoles | UML. Introduccidn. Clases. Relaciones. Diagramas de MARTES 26-3 1. UML. D!agramas de Clases.
20-03 Clases. Diagramas de Objetos. Ingenieria Inversa y Directa JUEVES 28-03 L. UML. Diagramas de Clases.
- D1ag ) -1ng ¥ " | VIERNES 29-3 P-T 3. Analy Espec de Requer
Miércoles gzigsz:r?rlnpi;i?(l;rzz Ssi?t;{aTeasRie S;:{i‘:ﬁg; Ingenieria JUEVES 04-04 2. UML. Diagramas de Objetos
27-03 ~d ) -hed Martes 9/4 4 Prueba
funcionales y no funcionales.
Miércoles Prueba. Funcionaly Estructural. JL.IEVES 11-4 4 Prueba
03-04 PU: Modelo de Prueba Viernes 12-4 4 Prueba
) ) Martes 16-04 | 5. Ejercicios de Repaso ler Parcial
Miércoles UML. Diagramas de Casos de Uso. MARTES 23-4 6. Diagrama de Casos de Uso
10-04 UML. Diagramas de Actividades. Diagramas de Estados JUEVES 25-04 7. UML. Diagrama de Actividades
Miércoles PRIMER PARCIAL MARTES 30-4 7. UML. Diagrama de Actividades
17-04 JUEVES 2-5 8. UML. Diagrama de Estados
Miércoles Una metodologia de desarrollo OO: Proceso Unificado.
24-04 Una metodologia Agil: SCRUM MARTES 07-05 .
(feriado | PU: Captura de Requerimientos: M Negocio + M Casos de JUEVES 09-05 8. UML. Diagrama de Estados
1/5) Uso. Plantillas Genéricas p/desc de CU
UML. Diagramas de Interaccion: Diagrama de Secuencia.
Miércoles | Ay Disefio de Software. Disefio Funcional. Disefio de Casos | MARTES 14-05 9. UML. Diagrama de Secuencia
08-05 de Uso. Disefio Detallado. (Jalote). JUEVES 16-05 ’ -Plag
PU: Analisis. Disefio. Plantillas genéricas para A y Disefio.
Miércoles . MARTES 21-5 9. UML. Diagrama de Secuencia
15-05 PATRONES DE DISENO JUEVES 23-05 10. Patrones de Disefio
g/lzl-eorgoles PATRONES DE DISENO MARTES 28-5 | 10. Patrones de Disefio.
Miércoles Implementacion. Conceptos. Nodo y Componente. Modelo | Jueves 30-5 10. Patrones de Disefio.
29-05 de Implementacion. Martes 04-06 | 11. Ejercicios de Repaso 22 parcial.
Miércoles SEGUNDO PARCIAL Jueves 6-6 11. Ejercicios de Repaso 22 parcial
05-06 Martes 11 06 11. Ejercicios de Repaso 22 parcial




Miércoles Jueves 13-6 Practica 10. Ejercicios de Repaso 22

UML: Diagrama de Despliegue. Diagrama de Artefactos.

12-06 Martes 18-06 parcial
Miércoles 17/4 PRIMER PARCIAL
Miércoles 05/6 SEGUNDO PARCIAL
IA coordinar con estudiantes RECUPERATORIO 12 PARCIAL y 22 PARCIAL
Miércoles 19/6PRESENTACION FINAL DEL PROYECTO
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