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5.- OBJETIVO GENERAL:
Introducir al estudiante a la problematica y a aquellas técnicas de desarrollo de software de mediana
envergadura representativas del enfoque disciplinado asociado con la Ingenieria de Software. Se
enfatizardn las técnicas de disefio y validacion de sistemas de programas que:

- Incrementen la productividad del desarrollador de software;

- Permitan controlar la complejidad inherente a sistemas de mediana envergadura;

- Introducen al estudiante al desarrollo en equipos (teams).

6.- CONTENIDO DETALLADO TEORIA:

Introduccion a la ingenieria de software: El desarrollo de software de mediana envergadura, necesidad
del trabajo disciplinado en equipo, etapas en el ciclo de vida del software, factores criticos, definicién e
importancia de la IS. Software orientado a objetos.

Modelado orientado a objetos: Necesidad de multiples modelos. Introduccién a la notacion UML.
Historia de UML. Diagramas UML.

Planteamiento del problema, requerimientos funcionales y atributos de un software. El modelo de
casos de uso: actores, casos de usos, escenarios, descripcion de casos de uso, relaciones entre casos de
usos, diagrama de casos de uso.

Diagramas de Clases: objetos, clases, atributos, calificadores, métodos, agregacién, composicidn,
herencia y asociaciones. Traduccién de Clases a Esquema Relacional. Traduccién de Clases a Cédigo.

Diagramas de interacciéon: Diagramas de secuencias de eventos del sistema y diagramas de
Comunicacién. Contratos. Traduccién de Diagramas de Comunicacion a Cédigo.



Arquitectura de capas: presentacion, aplicacion, almacenamiento. Principios de disefio: experticia,
acoplamiento y cohesion. El uso de patrones de disefio como observador (model-view-controller,
publish-subscribe), iterador, estrategia, apoderado (proxy), decorador, fabrica de abstacta y compuesto.

Pruebas informales (testing): Definicion. Barreras psicoldgicas. Planificacion y seguimiento del
proceso de pruebas basado en el registro de fallas y defectos. Pruebas unitarias. Pruebas de integracion.
Pruebas de sistemas.

7.- CONTENIDO DETALLADO PRACTICA Y/O LABORATORIO:

Planificacién de un proyecto de software. Control de proyectos: Nociones bésicas de trabajo en equipo,
roles ( por ejemplo: miembro, coordinador de proyecto, editor técnico, webmaster, coordinador de base
de datos, coordinador de arquitectura), hojas de registro de trabajo, el uso del web site del equipo,
planificacion, control, seguimiento, coordinacién de reuniones, manejo de agenda, distribucion
explicita de tareas, estimacion informal de tiempo, caminos criticos y andlisis post-hoc (postmortem).

Desarrollo de un software de mediana envergadura. Prototipado de pantallas. Disefio y Programacion
Orientados a Objetos.

Documentacion: Elaboracion de manuales. El manual de instalacion. El manual del usuario. El manual
del desarrollador.
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