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Fundamentacién

Ingenieria de Software |, es una materia obligatoria correspondiente a tercer afo de la
carrera Ingenieria en Informética. En la materia los estudiantes abordaran
conocimientos generales acerca de la Ingenieria de Software. Se aplicaran los
conceptos obtenidos en las materias de “Fundamentos de informética”, “Algoritmos y
programacion”, y  “Complejidad tempora” enfocados desde la producciéon de

software. Se sentaran las bases teorico practicas a desarrollar en la materia “Proyecto



de Software.

Objetivos:
Se pretende que d finalizar la cursada:

o El estudiante tendrd una vision integrada de las disciplinas que
componen la ingenieria de software, a partir de su formacién en

programacién y disefio de de aplicaciones previamente adquiridos.

o El estudiante conocerd y utilizara técnicas avanzadas de la Ingenieria de

Requerimientos.

e El estudiante Tendra la capacidad criterios de anélisis de sistemas de

software.

Contenidos minimos:

El proceso de software. Cidos de vida de software. Herramientas para el proceso de
software. Testing. Ingenieria de requerimientos. Introduccién a la Administracién de
Proyectos.

Contenidos tematicos o unidades:

Unidad |

Introduccién a la Ingenieria de Software. Definiciones. Ingenieria de Software y

Calidad.
Unidad Il

Procesos. Modelos de Procesos. Cascada. Modelos Incrementales. Modelos Evolutivos.

Prototipacién. Proceso Unificado. Metodologias Agiles. Herramientas y Técnicas.

Unidad Ill

Ingenieria de Requerimientos: Administracion de requerimientos. Técnicas de

relevamiento. Herramientas para el relevamiento de requerimientos. Planificacién de



administracién de requerimientos. Importancia de entender los procesos de negocio.

Administracién de cambios de requerimientos. Matriz de trazabilidad
Unidad IV

Anélisis de requerimientos: Herramientas para el anélisis de requerimientos. Analista
de requerimientos como primer paso de la arquitectura de una aplicacion.

Unidad V

Documentacién del disefio de aplicaciones: Documentacién en su medida justa.

Actualizacién de la documentacidn.
Unidad VI

Testing de aplicaciones: Importancia de testing de aplicaciones. Planificacién del

testing. Armado de casos de test. Ejecucién de casos de test. Administracién de bugs.
Unidad VI

Introduccién a la administracién de proyectos. Planificacién de proyectos. Seguimiento

de proyectos.

Bibliografia:
. Sommerville, lan. Ingenieria de Software. Editorial Pearson. Editorial
Addison Wesley (ISBN: 84-7829-074-5). Ed. 7°. Afo 2005.
. Pressman, Roger. Ingenieria De Software: Un Enfoque Préctico. Editoria
McGraw Hill (ISBN: 9789701054734). Ed. 6°. Ao 2006.
. Standish Group. http://www.standishgroup.com/

Modalidad de dictado:

Las clases se desarrollarén en el Laboratorio de Informética. Se organizardn en
modalidades tedrico-préacticas con soporte de presentaciones digitales y practicas en

funcién de cada clase.


http://www.standishgroup.com/

En las dases se presentan los contenidos fedricos y se van exponiendo situaciones
reales en forma de ejemplos que ayuden a comprender los nuevos conceptos

introducidos.

Lla formacién préctica estd basada en la resolucién de problemas aplicados en
ingenieria, cuyas resoluciones se realizan principalmente en las computadoras,
utilizando aplicaciones de uso en la industria que permitan un contacto directo con las

tecnologias actuales.

En cuanto a los problemas abiertos de ingenieria, se realizaran trabajos relacionados
con cada una de las etapas del desarrollo del software: especificacién, disefio,
desarrollo y mantenimiento, incorporando como parte del aprendizaje en cada etapa
las herramientas asistidas por computadoras que soportan el desarrollo de las
aplicaciones. El desarrollo de estos frabajos se realizara utilizando metodologias agiles,
lo que implica que las entregas son iterativas y de forma incremental, permitiendo a
docente y a los estudiantes mejorar constantemente sobre el desarrollo del trabajo en
funcién de los comentarios de los docentes y la evolucién propia de los estudiantes. La
realizacién de los trabajos implica la identificacion de un problema dado y la solucién
del mismo, a partir de la aplicacién de los conocimientos adquiridos hasta entonces, lo
cual constituye la base formativa para que el estudiante adquiera las habilidades que le

permitan encarar proyectos y disefios de ingenieria de software.

El material correspondiente a las clases fedricas, asi como los documentos de la practica
se encontraran disponibles a través de diferentes plataformas de gmail al cual los
estudiantes tendran acceso. Este mecanismo también serd utilizado para realizar

consultas durante el transcurso de la Asignatura.

Régimen de aprobacién:

La asignatura puede aprobarse por promocién directa en caso que la nota final sea
superior o igual a siete (7) o més puntos promedios en todas | as instancias evaluativas,
sean estas parciales o recuperatorios, debiendo tener una nota igual o mayor a 6 en



cada una de ellas.

Los detalles de la evaluacién son:

Dos Exédmenes Parciales

Dos Recuperatorios
Trabajos Précticos(Proyecto)

Asistencia 75%

Al finalizar la cursada cada estudiante tendré una calificacién de la parte
tedrica (NT) obtenida del promedio de los dos parciales aprobados, una
calificacién de la parte préactica (NP) obtenida del promedio de los diez 10
Trabajos entregados, y una calificacién del Trabajo Final (NTF) Correspondiente
a la integracion de los 10 Trabajos practicos desarrollados durante la materia en
un informe final. La nota final de la asignatura se obtiene de la siguiente manera:

NOTA FINAL = 0.6* NT + 0.3 * NP + 0.1 * NTF



