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OBJETIVO(S) :

Cbjetivo General: 5 ﬂ
Al final de la UEA el alumno seri capaz de: ;

Comprender los conceptos fundamentales de la %ngenlerla del software, y su
importancia para la creacidn de productos de software de calidad.

Objetivo Especificos: |
Al final de la UEA el alumno serd capaz de: ! "

1. Comprender el procesco de desarrollo de software (c¢icle de vida) como un
conjunto estructurado de las actividades requeridas para realizar un
sistema y el modelo de desarrollo de saftware como la representacidn
abstracta de este proceso. i

2. Comprender las actividades necesarias para elaborar un sistema de
software. |

3. Identificar los mwmodelos de desarrollo de software orientado a objetos,
dentro de los diferentes ciclos de vida del saftware

4. Explicar el proceso de construccidén de un 51stema de software a traves de

los modelos de desarrxollo de la ingenieria del software.
J

CONTENIDO SINTETICO: F %

1. El proceso de desarrollo de software como el conjunto estructurado de
actividades requeridas para elaborar un sistema.

1.1 Especificacidn de Requerimientos. I

1.2 Conceptos y principios del disefio. Introduc%iﬁn a UML..

1.3 Codificacidén. Estandares y procedimientos de programacién. E1 paradigma
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de la Programacidn Estructurada. El paradlémg orientado a objetos.
1.4 Conceptos de la calidad del software.
1.5 Pruebas y mantenimiento del software.
Modelos de clases y objetos. ?
Diagramas de clases. Clasesg, atributos y métodos.
Relaciones de clases. Herencia, agregacidn, %saciacién y dependencia.
Tipos de clases: abstracta, estaticas y otras.
Paquetes de clases. ?
Diagramas de objetos. Objetos y relaciones entre ellos.
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3. Modelos de desarrollo de software.
3.1 El modelo en cascada y sus ciclos de vida: Pura. Con fases solapadas. Con

subproyectos. Con reduccidn de riesgos. 4

-i

3.2 El modelo evelutivo vy sus ciclos de vida: %spiral* Entrega por etapas o

incremental. Entrega evolutiva o© iterativo: Disenico por planificacidn.
Cascada en V.
3.3 Minimizacidn de desarrcollos Y sSus c¢iclos de vida: componentes

reutilizables. Disefio por herramientas.

Metodologlas agiles de desarrollo de software]
Concepto de la metodologia agil. f M
Programacidén extrema.

Scrum.
Desarrollo dirigido por pruebas. }
Desarrollo dirigido por Caracteristicas.
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5. Casos de estudio. | i
W | I
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MODALIDADES DE CONDUCCION DEL PROCESC DE ENSENANZA-APRENDIZAJE:

Clase tedrico-practica a cargo del profesor con participacidén activa del
alumno y clase practica en laboratorio.

Como estrategia de ensefilanza el profesor hara expG51c1enes de los temas en el
aula. Hard especial énfasis en 1la 1mpﬂrtanc1alde la aplicacidn de un modelo
de desarrollo de software a la construccidén de sistemas.

El profesor disefiard experiencias de aprendizaje por problemas, con nivel de
complejidad incremental, tanto en el aula como en el laboratorio. El alumno
analizara los problemas planteados y aplicarid los conceptos aprendidos
durante el curso para la solucién de los problemas en clase y las practicas

de laboratorio. o
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- Las habilidades transversales que debera adgquirir el alumno, asocladas a
esta UEA son las siguientes: % |
(Ht0) Lenguaje disciplinar: manejara los conceptos bdsicos de la ingenieria

o

en equipo, e iniciativa.

un basico sistema de software.

Evaluacidn Global:

Se ponderaran las siguientes actividades a criterio del profesor:

1
de software. !
(Ht2) Trabajar armbénicamente en equipo: realizard una tarea en eguipo, con
tiempo de entrega de una semana y reportard la labor realizada por cada uno

de los miembros. piﬂ

(Ht3) Comunicarse eficazmente de forma Grai Yy escrita en espancl: ‘debera

responder oralmente a preguntas de los temas, vistos en clase y ser capaz de|

explicar conceptos de forma escrita en dos renglones como parte importante de
las préacticas de laboratorio. | M

(Ht4) Comprender perfectamente los textos técnicos en espaflol: investigaral|

fuera de clase un tema del curso conocido para el alumno y lo explicard a sus
compafieros. La explicacidn debera ser breve (no mas de 2 min.).

II

(Ht5) Comprender textos técnicos en 1inglés: ‘leerd un parrafo de un texto

técnico en inglés vy lo explicard en espaficl. El texto deberd ser breve|

(aproximadamente una cuartilla).

: Illie
- Las habilidades disciplinares gque debera adquirir el alumno asociadas a
esta UEA son:

|
|
L

(HS) Desarrollar 1la capacidad para tomar decisiones, a partir de seleccionar
la tecnologia mas adecuada para el desarrollold% software.

- Las actitudes que el alumno deberd tener o reforzar son:

(Al) Capacidad e iniciativa para la solucidn ﬁﬂrprmblemas y para el trabajo
HF

(A3) Disciplina para el cumplimiento de metas y objetivos en el desarrollo de

MODALIDADES DE EVALUACION:
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- Evaluacidn terminal.

- BExposicidn de lo

- El1 alumno debera

Al faomega, 2007.

3. Grady B. Analisi
Wesley Longman, 2

oW

Pfleeger, S. L.

Education, 2002.

6. Pressman, Roger
Hill, 201i0.

7. Rubin, K. Essent

O

Stark, Ed. Agile

10. Weitzenfeld, A.

.

- Tareas individuales,
- Evaluaciones peridédicas. .
- Participacién en el proceso de resolucidén de problemas tanto en las|
[ ] L] -~ 4 1
sesiones tedricas como practicas.
- Exposicidédn del tema que el alumno investigd en%textcs que estan en espanol.

aproximadamente una cuartilla.
- Solucidn de los retos presentados por el prafesor en clase.

o . h l
Evaluacidén de Recuperacidn: |

contenidos de la unidad de enseflanza aprendizaje.
- No requiere inscripcidn previa a la UEA. ; m
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que incluyen practicas de| laboratorio.

que el alumno entendid de un texto técnico en inglés, de

presentar una evaluacidn que contemple todos los
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