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Fundamentacion:

Este curso completa los conocimientos en Ingenieria de Software, analizando y profundizando en las actividades del

ciclo de vida de desarrollo de software e introduciendo topicos de actualidad.

Objetivo:

El estudiante estara en capacidad para:

- Aplicar un proceso de desarrollo de software desde una perspectiva de desarrollo industrial, sujeto a principios,
métodos, técnicas y con el uso de herramientas.

- Adaptar las actividades a modelos de desarrollo de software particulares

- Profundizar el tratamiento de algunas actividades en el contexto de modelos de desarrollo de software
particulares.

Contenidos Tematicos:

1. Consideraciones generales de las diferentes actividades del ciclo de vida de desarrollo de software. Las
actividades y los modelos de desarrollo de software.

2. Actividades del proceso de desarrollo de software: analisis, diseflo, especificacion, prototipaje, construccion,
prueba, liberacion del software (entrenamiento y documentacion) y mantenimiento. Analisis de las actividades
independiente de un modelo.

3. Modelos y métodos de desarrollo de software. Clasificacién de Procesos: definidos, empiricos, pesados, ligeros,
agiles, prescriptivos. Casos de estudio: Rational Unified Process y "extreme programming”. Reglas y practicas
en RUP Proceso Unificado. Reglas y practicas en XP. RUP vs XP, RUP y XP, Comparaciéon. Programacion
Orientada a Aspectos

4. Reusabilidad. Modelo basado en reuso de componentes: nuevas actividades. Introduccion al desarrollo de
componentes. Componentes y Patrones en diversas actividades del ciclo de vida. Categorias de Patrones. Ptrones
de Disefio. El Catadlogo de Patrones de Disefio (GoF). Patrones Creacionales. Estructurales y de
Comportamiento. Ejemplos de al menos un patrén de cada clasificacion

5. Medida, medicidon y métrica. Propiedades deseables de métricas de software. Medidas de producto, procesos y
recursos. Métricas Orientadas a Objeto (Chidamber & Kemmerer)
6. El futuro de la Ingenieria de Software.
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