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DESCRIPCION

Diseifio y Desarrollo de Software es precedida en el plan de estudios por las asignaturas “Andlisis
y Diserio de Sistemas" y "Bases de Datos" por lo cual los alumnos que cursan esta materia ya
poseen habilidades para realizar la extraccién de requerimientos y especificacion de
requerimientos del software, proponer modelos de datos adecuados y realizar disefios de alto
nivel. El objetivo principal de este curso es el estudio de los métodos, técnicas y herramientas
para disefio, desarrollo y mantenimiento del software, de forma tal de obtener un producto
confiable, seguro y con un bajo costo de mantenimiento.

Ademis de los conceptos especificados en el programa, se espera que los alumnos adquieran y/o
refuercen aptitudes para:

* Demostrar conocimiento y habilidades en el area de ingenieria de software.

e Aplicar los modelos y técnicas aprendidas a un proyecto de software asignado, usando el
criterio personal para decidir qué herramientas resultan mds apropiadas dependiendo de una
situacion concreta.

e Trabajar como parte de un equipo para producir un producto de software de mediana
complejidad que posea una calidad apropiada.

* Encontrar soluciones que presenten un buen compromiso entre calidad y las restricciones
existentes de tiempo y recursos.

* Documentar en forma adecuada las distintas etapas de construccion del software.

* No depender de una tecnologia en particular y ser capaces de aprender por cuenta propia
nuevos modelos, técnicas y tecnologias, apreciando la necesidad de continuar su formacién

profesional de manera independiente.
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METODOLOGIA DE ENSENANZA

Siguiendo el esquema del resto de las materias del plan de estudios de la carrera, la modalidad de
enseflanza incluye clases tedricas y practicas. Se dictaran 8 horas semanales (4 de cada
modalidad); ademas, la catedra estard disponible en un horario fuera de clase para contestar
consultas. En las clases teéricas, el profesor brindard un primer acercamiento al material
bibliografico relacionado con cada uno de los topicos de la materia, ofreciendo a su vez ejemplos
ilustrativos tanto pedag6gicos como también basados en casos reales. Por otra parte, las clases
practicas incluirdn el desarrollo de trabajos practicos (al menos uno por unidad, ver Programa
Analitico) con el objetivo de afianzar los conceptos estudiados en las clases tedricas.

Como complemento a las clases teéricas y précticas tradicionales, cada cuatrimestre se invita a
distintas empresas de SW de la localidad para que ofrezcan charlas informativas sobre las
précticas que aplican en sus empresas. La intervencién de profesionales de la industria genera un
espacio de discusion en el que los alumnos pueden comprobar la importancia de la aplicacién de
los conceptos vistos durante el cuatrimestre en el ambito profesional e indagar sobre las
dificultades que enfrentan las distintas organizaciones al momento de su implementacion,
confirmando beneficios que surgen de la aplicacién de estos conceptos. Por tltimo, el contacto
con profesionales ya establecidos le permitird al alumno despejar dudas acerca de la transicién
proxima entre la universidad y el ambito laboral.

MECANISMO DE EVALUACION

Dado el caricter de la materia, una actividad de méxima importancia es la realizacién de un
proyecto de cursado durante el periodo de dictado de la materia. El conjunto de alumnos se
dividird en comisiones de igual tamaiio, cuyo nimero total dependera de la cantidad de alumnos
en el curso, y cada comision recibird una consigna basada en un caso real que requiera la
produccién de un sistema de software. La consigna sera simplificada adecuadamente para
asegurar que se puede llevar a cabo durante el periodo de dictado de la materia, no siendo en
todos los casos necesaria la implementacion completa del sistema. Con el objetivo de desarrollar
y afianzar las habilidades para trabajar en un entorno real de produccién de software, en cada
etapa del ciclo de vida del proyecto se evaluara la realizacién de una “rotacion” de la asignacion
de consignas a comisiones; es decir, luego de finalizar cada etapa, cada comisién tomari el
trabajo realizado por otra. Al finalizar el proyecto, cada comision realizard una defensa del
mismo, que consistird en una breve presentacion de la experiencia y una discusién con los
miembros de la cétedra, quienes en este momento tendran la oportunidad de evaluar la
contribucion individual de cada alumno.

Por ultimo, para complementar la evaluacién de los alumnos con respecto a su desempeifio en el
proyecto, se tomaran exdmenes parciales durante el cuatrimestre. Para cursar la materia sera |
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necesario aprobar tanto el proyecto como los parciales. La nota global de cada alumno ser4 fijada
luego de un examen final escrito; se ofrecera un sistema de promocién para aquellos alumnos que
se desempefien en forma destacada tanto en el proyecto como en los parciales.

PROGRAMA SINTETICO

1) Calidad del Software: Del producto y del proceso.

2) Responsabilidad y ética profesional.

3) Conceptos y principios del diseiio. Arquitectura y Disefio. Patrones. Lenguajes de disefio
arquitecténico. Frameworks. Disefio para requisitos no funcionales. Privacidad, integridad y
seguridad en sistemas de informacién.

4) Disefio centrado en el usuario.

5) Pruebas del software. Técnicas de prucba. Estrategias de prueba del software. Pruebas
orientadas a objetos.

6) Software libre. Propiedad intelectual, licenciamiento de software ¥ contratos informaticos.
Aspectos legales.

7) Ingenieria del software basada en componentes.

8) Nociones de sistemas colaborativos. Sistemas de control de versiones.

9) Ingenieria de Software de Sistemas de Tiempo Real.

10) Reingenieria de software.

PROGRAMA ANALITICO

1. Calidad del Software: Del producto y del proceso.

El producto. Evolucién del software. Caracteristicas y aplicaciones del software. Crisis del
software. Mitos del software. El proceso. Ingenieria de software: procesos, métodos y
herramientas. Visién general. Proceso del software. Modelos del proceso. Modelo lineal-
secuencial. Construccién de prototipos. Modelos RAD. Modelos evolutivos: incremental, espiral,
desarrollo concurrente, desarrollo agil. Desarrollo basado en componentes. Métodos formales.
Técnicas de cuarta generacién. Tecnologias de proceso.

2. Etica del ingeniero de software,

Responsabilidad profesional y €tica del ingeniero de software. Confidencialidad. Competencia.
Derechos de propiedad intelectual. Sociedades profesionales existentes. Objetivos de las mismas.
Cédigo de ética del ACM. Anlisis de sus principios. Ejemplos de situaciones concretas de la
vida profesional.

3. Conceptos y principios de disefio.
Disefio ¢ ingenieria del software. Proceso de diseifio: calidad y evolucién del software. Principios
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de disefio. Conceptos: abstraccion, refinamiento, modularidad, arquitectura del software, jerarquia
de control, divisién estructural, estructura de datos, procedimientos, ocultamiento de informacion.
Disefio modular efectivo: independencia funcional, cohesion y acoplamiento. Heuristicas de
disefio. Modelo del disefio. Documentacién del disefio. Disefio up-front y agil. Arquitectura y
Disefio. Ejemplos concretos: arquitectura de la Web. Arquitectura en nuestro escritorio. Contexto
dentro del proceso de desarrollo. Conceptos basicos. Arquitectura. Componentes. Conectores.
Configuracién. Estilos arquitecténicos. Patrones arquitecténicos. Modelos arquitectonicos.
Disefiando arquitecturas. El proceso de disefio. Concepcion de la arquitectura. Herramientas
conceptuales fundacionales. Experiencia en accion: estilos y patrones. Arquitecturas especificas
de un dominio (DSSA). Patrones. Estilos. Clasificacién. Estilos simples: programa principal y
subrutina, orientados a objetos. En capas. Maquinas virtuales, Cliente-Servidor. De flujos de
datos. Caiierias y filtros. Blackboards. Intérpretes. Cédigo mévil. Invocacién implicita:
publish/subscribe, basada en eventos, peer-to-peer. Estilos mixtos. Estilos complejos: C2, objetos
distribuidos, REST. Recuperacion de la arquitectura, Conectores. Tipos de conectores. Seleccion
de conectores apropiados. Arquitecturas especificas de un dominio (DSSA). Concepto. Problemas
similares con soluciones similares. Dominio, negocio y tecnologia. Conocimiento del dominio.
Frameworks. Frameworks de implementacion de arquitecturas. Evaluando distintos Srameworks.
Disefio para requisitos no funcionales. Privacidad, integridad y seguridad en sistemas de
informacién. Lenguajes de Disefio Arquitectonico. Técnicas de modelado. Lenguaje natural,
Ventajas y desventajas. Modelado grafico informal. Ventajas y desventajas. UML y derivados,
Ventajas y desventajas. Lenguajes de descripcién arquitecténicos (ADLs). Concepto de ADL.
Disefiando para requisitos no funcionales. Confiabilidad, eficiencia, portabilidad, privacidad,
integridad y seguridad.

4. Disefio centrado en el usuario.

Disefio de interfaz. Reglas: control al usuario, reducir carga de memoria, construcciéon de
interfaces consistentes. Disefio de interfase de usuario: modelos de disefio y proceso del disefio.
Andlisis y modelado de tareas. Actividades: definicién de objetos y acciones. Problemas,

Herramientas de implementacién. Evaluacion del disefio. Disefio centrado en el usuario. Modelos

5. Pruebas del software. Técnicas de prueba del software. Fundamentos: Objetivos, principios
y facilidad. Disefio de casos de prueba. Prueba de caja blanca. Prueba del camino basico: notacién
de grafo, complejidad ciclomatica, obtencion de casos, matrices de grafos. Prueba de |a estructura
de control: de condicién, de flujo de datos, de bucles. Prueba de caja negra: métodos basados en
grafos, particion equivalente, valores limites, comparacion. Prueba de entornos especializados.
Arquitectura y aplicaciones: interfaces grificas de usuario, arquitecturas cliente/servidor,
documentacién y facilidades de ayuda, sistemas de tiempo real. Pruebas en el desarrollo agil.

Estrategias de prueba del software. Enfoque estratégico: verificacion y validacién, organizacion,
estrategia, criterios de completamiento. Aspectos estratégicos. Prueba de unidad: consideraciones
Y procedimientos. Prueba de integracion: descendente, ascendente, de regresion, de humo,

comentarios sobre la prueba. Prucha de validacion: criterios, revision de la configuracién, pruebas |
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| 10. Reingenieria del software. Reingenieria de procesos de negocios. Reingenieria del software.

alfa'y beta. Prueba del sistema: de recuperacion, de seguridad, de resistencia, de rendimiento. El
arte de la depuracién: proceso, consideraciones sicolégicas, enfoques. Pruebas orientadas a
objetos. Ampliando la visién de las pruebas. Prueba de los modelos de DOO- exactitud de los
modelos, consistencia de los modelos. Estrategia de pruebas orientadas a objetos: pruebas de
unidad, pruebas de integracién y pruebas de validacion. Disefio de casos de prueba para software
OO: implementacion de los conceptos de OO al disefio de casos de prueba, aplicabilidad de los
métodos convencionales al disefio de casos de prueba, pruebas basadas en errores, impacto de la
POO en las pruebas, casos de prueba y Jerarquia de clases, disefio de pruebas basados en
escenarios, estructuras de prueba superficiales y profundas. Métodos de prueba aplicables al nivel
de clases: verificacion al azar, prueba de particién. Disefio de casos de prueba inter-clases.

6. Software libre. Propiedad intelectual, licenciamiento de software y contratos
informdticos. Aspectos legales. Licencias de software. Historia. Distintos tipos de licencias.
Clasificacion. Propiedad Intelectual. Contratos informaticos. Aspectos Legales. Software Libre.
Software de codigo abierto. Software privativo. Software como servicio (SAAS). Ingenieria del
software libre. Qué es el software libre. Motivaciones. Historia. Ingenieria del software libre.
Diferencias con el acercamiento tradicional. La catedral y el bazar. Toma de decisiones en el
bazar. Procesos en el software libre. Criticas a la catedral y €l bazar. Estudios sobre el software
libre.

7. Ingenieria de software basada en componentes. Ingenieria de software basada en
componentes. Su actualidad y relevancia. Procesos de ISBC. Ingenieria del dominio. Desarrollo
basado en componentes. Clasificacién y recuperacion de componentes. Economia.

8. Nociones de Sistemas Colaborativos. Sistemas de control de versiones. Motivaciones.
Funciones bésicas. Historia. Modelo optimista y pesimista de los sistemas de control de versiones.
Caso de estudio: CVS. Limitaciones de CVS. Otros sistemas. Modelo centralizado. Caso de
estudio: Subversion. Modelo distribuido. Caso de estudio: Darcs. Software libre y de codigo
abierto. Caso de estudio: Git.

9. Ingenieria de Software de Sistemas de Tiempo Real. Introduccién a los sistemas de tiempo

real. Programacion de los sistemas de tiempo real. Programacién concurrente. Entorno de
gjecucion. Fiabilidad y tolerancia a fallos.

Ingenieria inversa. Reestructuracion. Ingenieria directa.
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