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1. OBIJETIVOS

La asignatura tiene como propdsito brindar al alumno los conocimientos tedricos, practicos y de

laboratorio para que sea capaz de concebir el disefio del software como una ingenieria mediante la

descripcién de los problemas, principios, métodos y tecnologias asociadas, enfocandolo como la

aplicacién practica del conocimiento cientifico al disefio y construccién de programas de computadora

y a la documentacidn asociada requerida para desarrollar, operar y mantenerlos. Plantea un Proyecto

Final integrador, su presentacién y defensa.

Presenta los siguientes resultados de aprendizaje:

Identificar los modelos de ciclo de vida y las etapas del desarrollo de un Producto Software.
Reconocer terminologia de la especialidad y la relacion del desarrollo de software con las otras
etapas del proceso software.

Comprender la importancia del Analisis y el Diseiio dentro del proceso de desarrollo de software, y
del Paradigma de la Orientacién a Objetos.

Comprender técnicas, métodos y herramientas orientadas a analizar, especificar, disefiar,
implementar y probar Sistemas Software.

Desempefiar un rol activo como miembro de un equipo de trabajo.

Desempefiar una comunicacion eficaz de manera oral y escrita.

Implementar y Resolver casos en los cuales se involucran técnicas, métodos y herramientas de la
Ingenieria de Software en el desarrollo de un proyecto.

Proponer contextos para desarrollar mecanismos innovadores.

Proponer criterios de seleccion y evaluacion de proyectos de ingenieria.

2. CONTENIDOS

1)

2)

LOS SISTEMAS DE SOFTWARE Y SU NATURALEZA

Ingenieria del Software: Diferencia entre Ingenieria y Artesania - La Ingenieria de Sistemas -
Sistemas de Negocio - Sistemas Industriales. Modelos de Ciclos de Vida: Definiciones — Estados
Software — Proceso Software. Modelo Clasico: Modelo en Cascada en V - Prototipado Evolutivo.
Sistemas: Definicion de Sistema - Sistemas Naturales y Sistemas Artificiales - Componentes de un
sistema - Sistemas de Computacion - Sistemas de Informacidon. Componentes Principales. La
complejidad: Estrategias para atacar la complejidad - Principios Generales — Ejemplos.

EL PARADIGMA DE OBJETOS

El Modelo de Objetos: Evolucion, Fundamentos y Elementos del Modelo de Objetos — Aplicacién
del modelo de objetos. Clases y Objetos: La naturaleza de los Objetos — Relaciones entre objetos —
La naturaleza de una Clase — Relaciones entre clases — La Interaccidon entre clases y objetos.
Clasificacién: La importancia de una clasificaciéon correcta — Identificando clases y objetos —
Enfoques Clasicos — Analisis del Comportamiento — Analisis de Dominios — Andlisis de Casos de Uso
— Otros enfoques. La Notacién UML 2: Elementos de la Notacidn — Diagramas de Clases - Diagramas
de Objetos - Ejemplos.
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3)

4)

5)

6)

7)

METODOLOGIA SCRIPT Y REQUERIMIENTOS

Metodologia Script: Filosofia Script - Fases de la metodologia - Diagrama Script - Procesos Script -
Documentos de Entrada y Salida de las Fases. Principios y modelos de requerimientos: Técnicas de
Educcién de Requerimientos - Entrevista abierta, guiada y estructurada - Comunicacién con el
usuario. Modelo IEEE/ANSI 830-1993. Proceso de Especificacion: Objetivos del Proceso de
Especificacion - Formas y Contenidos de las documentaciones del Cliente y los Usuarios. Modelado
de Casos de Uso para el Negocio. Diagramas de Casos de Uso - Relaciones - Descripcién Textual de
Casos de Uso. Diagramas de Actividad. Modelado: Modelos de Clases - Diagramas de Secuencia -
Diagramas de transicion de Estados de Clases.

MODELADO CONCEPTUAL

La Especificacidn C: El proceso Script propiamente dicho - Fases de la Especificacion C - Definicidon
de Interfaces de Usuario - Guiones y Escenarios - Tablas de Transicion de Escenarios - Modelado y
Documentaciéon UML 2.

DISENO, CODIFICACION Y PRUEBAS

La Especificacion D: Introduccién a la Arquitectura de Software - Disefio Estructural - Disefio
Detallado - Técnicas de Disefio Script - Fichas Técnicas de Servicios de Objeto. Disefio de Datos:
Modelo Légico de Datos - Modelo Fisico de Datos - Documentacién. Codificacion: Eleccion del
Lenguaje - Documentacién del Cddigo - Reglas Generales. Pruebas: Test de Caja Negra - Test de Caja
Blanca - Test de Integracion - Test de Aceptacidn. Calidad. Auditoria y peritaje. Administracién de
proyectos de Software.

TALLERES COMPLEMENTARIOS

Talleres complementarios obligatorios: “Taller de Insercion Laboral y Emprendedorismo” — “Taller
de Organizacién y Gestion de Empresas de Proyectos de Software: Aspectos legales y de
Presupuestacion” — “Taller de Analisis e Implementacién de Modelos Contables en 00” — “Taller de
Implementacién de la interfaz IGestor”

DESARROLLO DE UN PROBLEMA COMPLETO CON CLIENTES REALES.

A desarrollarse en etapas durante el cursado de la asignatura, siendo los Trabajos Practicos la
presentaciéon de los avances del mismo. Terminado el cursado, el alumno debera presentar el
trabajo de forma escrita y tendra una presentacion oral ante sus pares y su correspondiente
evaluacioén.
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4. METODOLOGIA DE ENSENANZA

La asignatura se desarrollard en la modalidad tedrica en aula y practica en laboratorio, aplicando las

metodologias activas que fomenten la discusién critica y el planeamiento de criterios personales

respecto a los temas tratados. Las experiencias de aprendizaje se desarrollaran orientadas por los

siguientes métodos activos:

Material de lectura dirigida.

Trabajos en Laboratorios (10 horas).
Demostraciones.

Proyectos en Grupos (8 horas).

Presentacién oral grupal.

Presentacién escrita grupal.

Seminario — Taller (8 horas).

Clases guiadas por el alumno con exposicion oral.

5. EVALUACION

Los métodos de evaluacién a usar en la asignatura son:

Examenes Parciales.

Examen Final.

Evaluacién de Trabajos Practicos y Laboratorios.
Evaluacién de la Defensa del Trabajo Grupal.
Asistencia a Laboratorios.

Con las siguientes condiciones cumplidas:

Nota promedio de exdmenes parciales igual o superior a 50/100 (EP).

100% de Trabajos Practicos y Laboratorios presentados.

Promedio de Trabajos practicos y Laboratorios igual o superior a 50/100 (TP).
Nota del trabajo grupal igual o superior a 50/100.

Nota de examen final igual a superior a 50/100 (EF).

La nota final (NF) se calcula como se muestra a continuacion:

NF=0,7*EF+0,2*TP+0,1 *EP

6. CARGA HORARIA

Perteneciente al Bloque de Tecnologias Aplicadas, mddulo VIl del cuarto afio de la carrera de Ingenieria

en Computacion, la asignatura tiene una carga horaria de 96 horas, a saber:
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e C(Clases tedricas: 44 horas.
e Clases practicas: 30 horas.
e  Proyectuales: 8 horas.

e Llaboratorios: 10 horas.

e Exdmenes: 4 horas.

7. OTRA INFORMACION

Horarios: lunes, miércoles y viernes de 10 a 12 horas. Clases Tedricas y Prdcticas en aula 1-3-02.
Laboratorios, Talleres y Exposiciones en Gabinete de Informatica | y Laboratorio de Software.

Régimen de Promocidn:
Con las siguientes condiciones cumplidas:

¢ Nota promedio de exdmenes parciales igual o superior a 60/100 (EP)

e 100% de Trabajos Practicos y Laboratorios presentados.

e  Promedio de Trabajos practicos y Laboratorios igual o superior a 50/100. (TP)
¢ Nota del trabajo grupal igual o superior a 60/100.

e Nota de examen final igual a superior a 70/100 (EF)

La nota final (NF) se calcula como se muestra a continuacion: NF=0,7 * EF+0,2 * TP + 0,1 * EP
Sitio de Catedra:
https://catedras.facet.unt.edu.ar/ingsoftware
https://www.facebook.com/groups/489942524441675
Aula:
Notebook de la Catedra.
Proyector y Pizarra.
Software:
Software libre: NetBeans 8.0, MySQL 5.0, OpenOffice.
Software version de evaluacién: Enterprise Architect 6.5.
Laboratorios: Laboratorio de Software.
Recursos Web:
UML: https://yuml.me
OpenProject: https://www.openproject.org
SEl: http://www.sei.cmu.edu

IFPUG: http://www.ifpug.org/?lang=es
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