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OBJETIVOS 
 

• Proporcionar una visión general de la Ingeniería de Software. 
 

• Reconocer la importancia de los Requerimientos en un proyecto de desarrollo o 
mantenimiento de software.  

 
• Conocer técnicas para la extracción, el análisis y validación de requerimientos. 

 

CONTENIDOS MINIMOS 
 
Principios de la Ingeniería de Software. Calidad de Software: proceso y producto. Tipos de 
sistemas. Proceso del software: Ciclo de vida del software. Paradigmas de desarrollo. Tipos 
de métodos. Ingeniería de Requerimientos. Requerimientos funcionales y no funcionales. 
Recolección de datos. Métodos de especificación. Introducción a los métodos formales. 
Herramientas CASE. Prototipación. Validación de requerimientos. Ingeniería inversa. 
. 
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PROGRAMA ANALITICO 
 

1. CONCEPTOS DE INGENIERÍA DE SOFTWARE 
Definición, Rol en el diseño de sistemas, Historia, Relación con otras disciplinas. El 
Ingeniero de Software. La Ingeniería del Software en relación a la carrera. Enfoque de 
Ingeniería. Características del software, su clasificación. Crisis del software, mitos. 
Características típicas. Principios de la ingeniería del software: Rigor y formalidad. 
Separación de incumbencias. Modularidad. Abstracción. Anticipación al cambio. 
Generalización. Incrementalidad. 

3. TEORÍA DE SISTEMAS 
Conceptos de Información, Entropía,  Sistema. Características de los sistemas, tipos. 
Definición de Sistema. Sinergia. Principio de relatividad. Sistemas abiertos y sistemas 
cerrados. Sistemas de Información. Tipos. Concepto de Modelo. Problema de la 
abstracción. Tipos de modelos: Estáticos, dinámicos. Ventajas del uso de modelo. 

4. FUNDAMENTOS DE CALIDAD EN SOFTWARE 
Cultura y ética de la Ingeniería de Software. Concepto de calidad; Valor y costo; 
Visiones de la calidad; fundamentos; Atributos de calidad:  del producto; del proceso. 
Gestión de Calidad. Sistema de Calidad.  

5. PROCESOS Y CICLOS DE VIDA 
Concepto de proceso de desarrollo y mantenimiento de software. Fases. Modelos de 
proceso: Cascada, Modelo V, Prototipos, Transformacional, Desarrollo por fases: 
Iteraciones e Incrementos, en Espiral. Metodologías ágiles. Adaptación del proceso al 
proyecto. 

6. MÉTRICAS 
Concepto de medición, medida y métrica. Uso de la métrica en el desarrollo  y 
mantenimiento de software. Tipos de métricas. Concepto de métricas del software. 
Métricas orientadas al tamaño, y a la función. Índices de calidad del software. Medida 
de complejidad de McCabe. La teoría Halstead. Concepto de Estimación. 

7. HERRAMIENTAS 
Concepto de ISAaC (Ingeniería de Software Asistida por el Computador). Participación 
de las herramientas en el proceso de desarrollo del software. Herramientas para la 
gestión de requerimientos, para el diseño, para la construcción, para la prueba, para el 
mantenimiento, para la gestión de la configuración, para la gestión, para la calidad, 
otras. 
 

8. EL ENTORNO DE LA INGENIERIA DE REQUERIMIENTOS 
¿Qué es el Software?. ¿Para qué la Ingeniería de Software?. Descripción del Problema. 
Especificación del Requerimiento. Requerimiento y Diseño. El problema de la 
Abstracción. El Usuario. La expectativa de la compañía. 
 

9. EXTRACCION DE REQUERIMIENTOS 

Puntos de partida, entrevistas y técnicas para la reducción de ambigüedad. Métodos 
para generación de ideas. Brainstorming. El análisis de requerimientos y su importancia. 
Afinidades y jerarquías. Organización y elaboración de requerimientos. Prioridades. 
Identificación de componentes estructurales. 
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10. MODELADO 

Técnicas estructuradas. Repaso de conceptos básicos. ¿orientación a los datos o los 
procesos?. ¿hacemos el diagrama de contexto?. ¿primero el der o el modelos de 
comportamiento?. ¿sirve el enfoque bottom-up?. ¿hasta dónde profundizar?. Tecnicas 
orientadas  al objeto. Análisis orientado a objetos vs. Programación orientada a objetos. 
Orientación a objetos vs. Análisis estructurado. Casos de uso de jacobson 
 

11. REQUERIMIENTOS NO FUNCIONALES 
Técnicas para la especificación de requerimientos no funcionales. Portabilidad, 
eficiencia, facilidad de prueba, facilidad de comprensión y uso, facilidad de cambio. ¿Es 
necesario que el software sea fácil de usar?. 
 

12. PROTOTIPACION DE  REQUERIMIENTOS 
El impacto de la confección de prototipos en el ciclo de vida y en los requerimientos 
Técnicas de prototipación. Impacto en la productividad y en el éxito del producto. 
 

13. ESPECIFICACION, VALIDACION/VERIFICACION Y CUANTIFICACION 
Atributos de una buena especificación. Propósito de la cuantificación. Tipos d 
cuantificación. Evolución de los requerimientos. Validación, Verificación, Revisión y 
Aceptación. 
 

14. ASPECTOS ADMINISTRATIVOS 
Organización de la Documentación. El estándar de la IEEE. Control de Cambios. 
Actividades según el SEI. 
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METODOLOGIA 

Las clases impartidas constan de dos partes: una parte teórica y otra parte práctica.  
 

Actividades Teóricas 
En la parte teórica se realizan exposiciones del docente orientadas a que el estudiante 
participe activamente y desarrolle habilidades para reconocer la importancia de los 
Requerimientos en un proyecto de desarrollo o mantenimiento de software. Conocer 
técnicas para la extracción, el análisis y validación de requerimientos. 
 

Actividades de Formación Práctica 
En la parte práctica mediante la presentación de distintas situaciones reales, los alumnos 
realizarán actividades de ejercitación práctica, de forma tal que puedan aplicar los conceptos 
estudiados.  
 

DISTRIBUCION DE LA CARGA HORARIA Horas % 
2 Módulos/Semana = 8 horas 

17 Semanas/Cuatrimestre = 136 horas 
TEORIA 56 40 
FORMACION PRÁCTICA: 

• Experimental Laboratorio/Taller/Campo 20 15 
• Resolución de Problemas 40 30 
• Proyecto y Diseño 20 15 
• PPS 0 0 

Total Carga Horaria 136 100 

 

EVALUACIÓN: APROBACION DEL CURSADO DE LA ASIGNATURA 
 
• Cumplimiento del 75% de asistencia a clase. 
• Aprobación de las evaluaciones parciales y de trabajos prácticos, de acuerdo a lo 
establecido en la planificación de la materia que se anexa. 

EVALUACION FINAL: REGIMEN DE APROBACION DE MATERIA 
 

• Examen final escrito y/o oral individual, sobre todo el contenido de la materia. 
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