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Fundamentacion:

La solucion de problemas complejos requiere el conocimiento y aplicacion de metodologias, técnicas y herramientas
en el proceso de desarrollo de software. Proceso que tiene como objetivo obtener un producto para el que se aplica
las mismas consideraciones que en cualquier otro proceso de ingenieria.

Objetivos:

Que los alumnos sean capaces de: Determinar el modelo de desarrollo apropiado para la solucion

de un problema. Conocer y aplicar técnicas apropiadas en las diferentes actividades del ciclo de

vida del desarrollo de software. Conocer, aplicar y dominar el proceso de desarrollo
seleccionado.

Contenidos Tematicos:

1. Ingenieria de Software, evolucion, situacion actual. Relacion con otras areas de la
computacion. Complejidad Inherente del Software. Estrategias para reducir la complejidad
del Software.

2. Actividades en el proceso de desarrollo de software. Principios, métodos, técnicas, metodologias y herramientas
que soportan el desarrollo del software. Calidad del software. Factores que inciden en la calidad del Software.

3. Modelos de Procesos de Desarrollo de Software: cascada, cascada con feedback, evolutivo,
basado en reutilizacion, espiral y fuente.

4. Metodologias. Caracteristicas generales del enfoque orientado a objetos. El lenguaje de modelaciéon unificado
(UML). Perspectivas de modelacion con UML. Utilizaciéon de un Proceso de Desarrollo de software cuyos
artefactos se representen en UML.

5. Aspectos generales de interaccion Humano-Computador (IHC). Patrones de interaccion.
M¢étodos de construccion de interfaces. Prototipaje de la interfaz de usuario. Integracion en

métodos de desarrollo de software.
6. Patrones de Disefio. Diseflo de algoritmos de Backtracking con el patron Template Method. Reutilizacion de
componentes.

7. Caracteristicas generales de lenguajes orientados a objetos. Prueba de Software: Técnica Caja Blanca y Caja
Negra. Criterios para la seleccion de datos de prueba. Prueba de Software orientado a objetos.

8. Herramientas de desarrollo de software. Lenguajes de Programacion, ambientes de desarrollo,
herramientas Case. Aplicaciones Web y Extensiones de UML para la modelacion.
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