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PROGRAMA DE ESTUDIOS

NOMBRE DE LA ASIGNATURA ]
INGENIERIA DE SOFTWARE I

CICLO CLAVE DE LA ASIGNATURA
QUINTO SEMESTRE 1S-01

TOTAL DE HORAS
80

OBJETIVO(S) GENERAL(ES) DE LA ASIGNATURA

Aplicar los métodos y técnicas existentes para la obtencion de requerimientos, andlisis y disefo de un proyecto de software.

TEMAS Y SUBTEMAS

1. INTRODUCCION A LA INGENIERTA DE SOFTWARE
1.1. Definiciones de ingenieria de software
1.2. Surgimiento, evolucion y relacidn con otras disciplinas
1.3. Caracteristicas del software
1.4. Factores de calidad aplicables al software
1.5. Definicion y etapas del proceso de software

1.6. Herramientas para el desarrollo de software

2. MODELOS DE PROCESOS DE SOFTWARE
2.1. Modelo de cascada
2.2. Modelos evolutivos
2.3. Modelos incrementales
2.4. Modelos formales
2.5. Modelo basado en componentes reutilizables
2.6. Proceso unificado
2.7. Modelos agiles
2.8. Modelos estandarizados

2.9. Otros modelos

3. ESPECIFICACION DE REQUERIMIENTOS
3.1. Proceso de la ingenieria de requerimientos
3.2. Identificacion del problema
3.3. Dominio del problema

3.4. Interaccion con los usuarios potenciales




3.5. Obtencion de requerimientos
3.5.1. Fuentes de informacion
3.5.2. Técnicas para la obtencion de requerimientos
3.6. Clasificacion de requerimientos
3.7. Desarrollo de casos de uso
3.7.1. Diagramas de casos de uso
3.7.2. Documentacion de casos de uso
3.8. Documentacion de requerimientos
3.9. Prototipo rapido de los requerimientos
3.10. Negociacién de requerimientos
3.11. Verificacion y validacion de requerimientos

3.11.1. Plan de pruebas

4. ANALISIS Y DISENO

4.1. Metodologias de andlisis y disefo de sistemas
4.2. Métodos de andlisis estructurado
4.2.1. Diagramas de flujo de datos
4.3. Andlisis orientados a objetos
4.3.1. Diagrama de clases
4.3.2. Diagrama de objetos
4.3.3. Diagramas de estados
4.4. Disefio del modelo de datos
4.5. Disefio arquitectdnico
4.5.1. Tipos de disefio arquitectonico
4.5.2. Diagramas de paquetes
4.5.3. Diagramas de componentes
4.5.4. Diagramas de despliegue
4.6. Disefio a nivel de componentes
4.6.1. Principios y lineamientos para el disefio
4.6.2. Refinamiento de los diagramas de clases y objetos
4.6.3. Diagramas de secuencia
4.6.4. Diagramas de colaboracién
4.7. Disefio detallado
4.7.1. Diagramas de flujo
4.7.2. Diagramas de actividades
4.8. Disefio de la interfaz grafica de usuario

4.8.1. Interfaces graficas de usuario

4.8.2. Directrices para un buen disefio de interfaz grafica de usuario

4.8.3. Interaccidn con el usuario
4.8.4. Mapa de navegacion

4.8.5. Presentacion de la informacion
4.8.6. Soporte al usuario

4.8.7. Construccion de prototipo




4.8.8. Evaluacion de la interfaz

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
En la unidad 2 se sugiere hacer énfasis en el modelo de proceso unificado.

Se recomienda que en la tercera unidad se plantee un proyecto de software, seleccionando un modelo de proceso adecuado.
Este proyecto se desarrollara durante el curso y debera concluirse en la materia Ingenieria de Software II.

CRITERIOS Y PROCEDIMIENTOS DE EVALUACION Y ACREDITACION
Se realizan tres evaluaciones parciales y una evaluacién ordinaria final de la asignatura.

Para las evaluaciones parciales, se debera realizar un examen escrito y se podra complementar la evaluaciéon con examenes
practicos, avances de proyectos, tareas, investigaciones y otras actividades académicas previamente aprobadas de acuerdo
con la normatividad Universitaria. Queda a criterio del profesor la ponderacion de todas las actividades.

Para la evaluacion ordinaria final, se debera realizar un examen escrito y se podra complementar la evaluacion con proyectos,
exposiciones, tareas e investigaciones realizadas a lo largo del semestre. Queda a criterio del profesor la ponderacion de
todas las actividades.

Para la calificacion final de la asignatura, se establece la ponderacién de las evaluaciones parciales y ordinaria final con base
en la normatividad de la Universidad.
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