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I. IDENTIFICACION DEL ESPACIO ACADEMICO

NOMBRE DEL ESPACIO ACADEMICO: INGENIERIA DE SOFTWARE I

Cédigo del espacio académico: 79502003 Ndmero de créditos académicos: 4
Distribucion horas de trabajo: HTD 48 HTC 16 HTA 128
Tipo de espacio académico: Asignatura X Catedra
NATURALEZA DEL ESPACIO ACADEMICO:
Obllga.torlo X Obligatorio . Electivo Intrinseco EIe’ctlvo
Bdsico Complementario Extrinseco
CARACTER DEL ESPACIO ACADEMICO:
Tedrico Practico | Tedrico-Prictico X Otros: Cudl:

MODALIDAD DE OFERTA DEL ESPACIO ACADEMICO:

. Presencial con . 3
Presencial X . o, Virtual Otros: Cual:
incorporacion de TIC

1. SUGERENCIAS DE SABERES Y CONOCIMIENTOS PREVIOS

Desarrollo de software, metodologias de desarrollo de software.

11l JUSTIFICACION DEL ESPACIO ACADEMICO

El Ingeniero de Software se enfrenta normalmente al modelado y construccidon de maquinas logicas para dar solucion a problemas de automatizacion de procesos o mejora en los
procesos de las organizaciones desde el punto de vista del procesamiento de informacidn. Este espacio académico es indispensable para consolidar en el futuro magister de la
Universidad Distrital la disciplina metodoldgica para desarrollar software de alta calidad.

Este espacio académico da mayor énfasis al area de conocimiento de disefio de software aplicado a la ingenieria directa para el desarrollo de soluciones basadas en software. La
formacion sélida en ciencias de la computacion y programacion de computadores es un requisito necesario para abordar este curso.

Debido a que esta asignatura requiere formar en el estudiante disciplina metodolégica y ejercitar el uso de un metamodelo para generar modelos de software, la formacién se orienta
al ejercicio tedrico-practico basado en un proyecto de aula a través del cual se enfrente al estudiante al escenario de elaboracién de los modelos funcionales basados en casos de uso,
estructurales y dindmicos de una aplicacién basada en software. A lo largo del semestre se profundizara en la comprensién de los conceptos fundamentales del metamodelo, en este
caso, UML ( Unified Modeling Language), con la aplicacidn simultanea de los conceptos al problema real de analisis y disefio de software del proyecto de curso.

De otra parte, se abordara la revision de temas tecnolégicos que complementen el conocimiento del estado del arte de las tecnologias que apoyan el desarrollo de software. El ejercicio
de la lectura comprensiva serd parte del desarrollo del curso. Se abordardn lecturas técnicas relacionadas con las dreas de conocimiento de semanticas de lenguajes de programacion,
principios y atributos de calidad del software y modelos de valoraciéon de calidad de productos basados en software

IV. OBJETIVOS DEL ESPACIO ACADEMICO (GENERAL Y ESPECIFICOS)




OBJETIVO GENERAL: Revisar de manera concienzuda con los estudiantes los elementos tedricos basicos de gestion,

andlisis, disefio, implementacidn y pruebas de proyectos de desarrollo de software con un ejercicio de estudio de caso practico que refuerce la adquisicién de conocimientos. Asi
mismo, enfrentar al estudiante con literatura técnica que lo ubique en el estado del arte y ejercite en él la disciplina de la actualizacidn técnica a través de la lectura continua
OBJETIVOS ESPECIFICOS

- Contextualizar al estudiante en lo que comprende la disciplina de Ingenieria de Software y comprender los niveles semanticos de especificacion de lenguajes de programacién

- Brindar elementos conceptuales que permitan controlar el desarrollo de un proyecto de desarrollo de software. Revisar y aplicar de manera practica algunas de las métricas de
software mas conocidas.

- Aplicar el Lenguaje de Modelado Unificado y un Modelo de Proceso Unificado simplificado a un proyecto real de desarrollo de software durante el semestre.

- Revisar de manera general los atributos de calidad del software e introducir en el disefio conducido por atributos de calidad.

V. PROPOSITOS DE FORMACION Y DE APRENDIZAJE (PFA) DEL ESPACIO ACADEMICO

Competencias Dominio-Nivel RA Resultados de Aprendizaje

Diferenciar los niveles semanticos para especificar un lenguaje de
programacién en concordancia con la teoria de computacién.

Diferenciar los niveles de metametamodelo, meta-modelo y modelo en
Basicas el aprendizaje y desarrollo de fundamentos tedricos en esta disciplina.

Diferenciar tecnicas de medicidn de técnicas de estimacién en el
desarrollo de software.

Reconocer y diferenciar atributos de calidad del software.

Aplicar las unidades linguisticas de UML 2 en el disefio detallado de
software acorde con las recomendaciones de los estandares
Laborales internacionales.

Reconocer de manera diferenciada los enfoques prevalecientes en la
actualidad para el desarrollo de software.

Trabajar en equipo y acordar la distribucidn de tareas de manera
equilibrada.

Argumentar de manera sdlida sobre temas relacionados con las

Ciudadanas 3 o,
tecnologias que soportan la Ingenieria de Software.

Cumplir los acuerdos y reglas establecidas para la formacién en una
asignatura de acuerdo a la metodologia propuesta por el profesor.

VI. CONTENIDOS TEMATICOS

Unidad 1. Introduccién

1.1. Conceptos de la Ingenieria de Software

1.2 Areas de conocimiento de la Ingenieria de Software.

1.3. Niveles de abstraccién en ingenieria. Diferenciacién conceptual de modelo, metamodelo y meta-metamodelo.
Unidad 2. Métricas De Proceso, Proyecto y Producto

2.1. Andlisis de los componentes claves en el desarrollo de un proyecto: El proceso, el recurso humano y el proyecto.
2.2 Revisidn de las métricas mds comunes de producto, proyecto y proceso.

2.3 Estimacion vs. medicién: Técnica de estimacidn por puntos de funcidn.
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uniaaa s. Anaiisis y viseno urientaao a upjetos con UIiviL

3.1. Contexto histérico de la evolucidon de UML.

3.2 Alcance de la recomendacion de superestructura de UML.

3.3. Niveles de conformidad de las herramientas de modelado respecto a UML.

3.4 Areas semdnticas de UML.

3.5. Modelado funcional basado en casos de uso: Diagramas y enfoques de especificacion.

3.6. Modelado estético o estructural: Diagramas de clases, asociaciones y colaboracidn estructural, diagramas de componentes, diagramas de despliegue.
3.7. Mapeo o traduccion de modelos de dominio o légica de negocio a modelos de persistencia.

3.8. Modelado dinamico

Unidad 4. Atributos de Calidad de Software

4.1. Revisidn a los atributos de calidad relevantes en el desarrollo de software: Desempefio, Facilidad de prueba, Mantenibilidad, Facilidad de comprensidn, Seguridad, Disponibilidad,
Confiabilidad, Usabilidad, Modificabilidad, Facilidad de reuso, Integridad conceptual, Latencia, Concurrencia.

4.2. Revisién sucinta al disefio conducido por atributos de calidad.

VII. ESTRATEGIAS DE ENSENANZA QUE FAVORECEN EL APRENDIZAJE

Tradicional Basado en Proyectos Basado en Tecnologia

Basado en Problemas Colaborativo Experimental

Aprendizaje Activo Autodirigido Centrado en el estudiante

VIIl. EVALUACION

Resultados de aprendizaje asociados a las evaluaciones

Resultados de aprendizaje (RA) a ser evaluados: Informes de
P je (RA) Actividades Entregables Talleres Parciales ! Proyecto final Exposiciones
proyecto final

RAO1 X

RAO02 X

RAO3 X

RAO4 X

RAOS

RAO6

RAO7

RAO8

RA09

Tipo de evaluacién**

Porcentaje de evaluacién (%) 20% 30% 30%

Trabajo Individual (1) o Grupal (G)

Tipo de nota 0-5 0-5 0-5 0-5 0-5 0-5

IX. MEDIOS Y RECURSOS EDUCATIVOS

Medios y ayudas:

-Sala o salén de conferencias

- Videobeam y computador personal.

- Herramienta para modelado de software usando UML 2
- Herramientas de desarrollo de software

Aulas virtuales

Correo Institucional

Portal Web Institucional (PWI)

X. PRACTICAS ACADEMICAS - SALIDAS DE CAMPO
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