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Programa de Asignatura

de Aysén

1. Identificacion Asignatura

Nombre: Ingenieria de Software Cédigo:
Carrera: Ingenieria Civil Informatica Unidad Académica: Ciencias Naturales y Tecnologia
Ciclo Formativo: Ciclo Licenciatura Linea formativa: Especializada
Semestre Vi Tipo de actividad: Obligatoria
N° SCT: 6 Horas Cronoldgicas Semanales

Presenciales: ‘ 4.5 ‘ Trabajo Auténomo: 4.5
Pre-requisitos Bases de Datos

2. Propdsito formativo

El curso Ingenieria de Software tiene como propdsito que los y las estudiantes adquieran los conceptos
fundamentales sobre diferentes enfoques de desarrollo de software, dependiendo de los requisitos y la complejidad
de la solucién, reconociendo las etapas involucradas en el desarrollo de software.

En su primera parte, la asignatura incorpora elementos conceptuales de la ingenieria de software, reconociendo las
distintas etapas del ciclo de vida de desarrollo. Esto ademas a través de diferentes modelos, como cascada, espiral,
iterativo, entre otros. Luego, los y las estudiantes aprenderan elementos y técnicas sobre captura de requerimientos,
disefio, implementacién, verificacién y validacion de software.

Esta asignatura es un curso cldsico y fundamental, y sera prerrequisito para los cursos Gestion de Proyectos
Informatica, y Taller de Desarrollo Avanzado de Software del semestre VI, el lenguaje de desarrollo de aplicaciones
sera Java.

3. Contribucion al perfil de egreso

Egreso de la carrera:

diversos usuarios.

los sistemas se realice de manera eficiente y eficaz.
3. Demuestra compromiso con la realidad social, cultural y medioambiental de la regién de Aysén.

Esta asignatura contribuye a los siguientes desempefios o resultados de aprendizaje globales declarados en el Perfil de

1. Desarrolla productos y servicios de software, a través de metodologias, de procesos analiticos y de disefio, que
consideren las caracteristicas de las distintas plataformas y lenguajes disponibles, para abordar necesidades de

2. Gestiona proyectos de software, utilizando diversos métodos, para que el proceso de desarrollo y la operacion de
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4. Resultados de aprendizaje especificos L
de Aysén
Resultado de Aprendizaje Criterios de evaluacién Evidencia

Especifico

RA1. Conoce etapasy
caracteristicas del ciclo de vida
del desarrollo de software a
través de diferentes modelos
(incremental, iterativo,
cascada, etc)

1.1. Maneja conceptos de software, ingenieria, ciencias
de la computacién e ingenieria de software.

1.2. Reconoce principios generales para el desarrollo de
software de calidad.

1.3. Identifica las etapas en el desarrollo de software.

1.4. Conoce diferentes modelos de desarrollo de
software.

Guias de ejercicio,
informes,

RA2. Aprende a identificar
adecuadamente los
requerimientos del software y
disefia soluciones a partir de su
definicion.

2.1. Aprende conceptos de requerimientos del software.

2.2. Utiliza técnicas para especificar: funcionalidad,

requerimientos, operaciones y datos.

2.3. Aplica distintas estrategias de disefio para distintos
modulos/secciones del software.

Guias de ejercicio, Taller,
Evaluaciones tedricas

RA3. Verifica y valida el
software a través de pruebas
funcionales de una solucién a
una problemadtica vinculada a
la realidad social, cultural y
medioambiental de la regién
de Aysén.

3.1. Utiliza diferentes modelos de verificacién del
software.

3.2. Realiza pruebas de caja negra, pruebas de caja blanca,
pruebas de integracién.

3.3. Aplica verificacién estatica.

Laboratorios, guias
de ejercicio.

5. Unidades de Aprendizaje

1. Introduccion a la Ingenieria de Software y Metodologias de Desarrollo

1.1.
1.2.
1.3.

Conceptos generales de ingenieria de software
Modelos de ciclo de vida del desarrollo de software.
Modelo de cascada, iterativo, incremental, espiral, XP.

2. Requerimientos y Diseiio de Software

2.1
2.2.
2.3.
2.4.
2.5.
2.6.

Patrones de arquitectura

Concepto de requerimientos del software.
Técnicas para especificaciéon de requerimientos.
Disefio arquitectonico del software.

Usabilidad / experiencia de usuario y disefio de interfaces con el usuario.
Disefio orientado a objetos.

3. \Verificacidn y Validacion del Software

3.1
3.2.
3.3.

Conceptos de verificaciéon y validacién de software.
Pruebas funcionales, estructurales y de integracion.
Verificacion estatica del software.




6. Recursos de Aprendizaje

Universidad

de Aysén

Bibliografia:

B1: Fundamentals of Software Engineering (2nd Edition), Carlo Ghezzi, Mehdi Jazayeri, Dino Mandrioli, Prentice Hall;
September 29, 2002.
https://www.abebooks.com/9787508338767/Fundamentals-Software-Engineering-2nd-Edition-7508338766/plp

B2: Software Engineering: (Update) (8th Edition), lan Sommerville; Addison Wesley, June 4, 2006
https://doc.lagout.org/science/0 Computer%20Science/Software%20Engineering%2C%208th%20Edition.pdf

B3 bibliografia p.e. PRESSMAN (RA2)

Recursos materiales e infraestructura: e
Laboratorio de computacion.
® Acceso a Ucampus.
Computadores debidamente equipados para utilizar lenguajes de alto nivel (por ej.: Python).

7. Comportamiento y ética académica:

El medio de comunicacién formal de la asignatura es a través de ucampus.

Es responsabilidad del alumno ingresar al sistema acceder al material, tareas y actividades e informacion que
proporciona el sistema.

Se espera que los estudiantes actlen en sus diversas actividades académicas y estudiantiles en concordancia
con los principios de comportamiento ético y honestidad académica propios de todo espacio universitario y
gue estan estipulados en el Reglamento de Estudiantes de la Universidad de Aysén, especialmente aquéllos
dispuestos en los articulos 23°, 24° y 26°.

Todo acto contrario a la honestidad académica realizado durante el desarrollo, presentacion o entrega de una
actividad académica del curso sujeta a evaluacién, sera sancionado con la suspensién inmediata de la actividad
y con la aplicacion de la nota minima (1.0).




PLANIFICACION DE ASIGNATURA

1. Responsables

A

Universidad

de Aysén

Académico (s) Responsable | Profesor: Mg. Claudio Marcos Levican Jaque

(s) y equipo docente

Lunes 12:00 a 13:30
Viernes 8:30 a 11:45

estudiantes

Contacto Correo: clevicanj@hotmail.com
Ao 2025 Periodo Académico Segundo Semestre
Horario clases Catedra: Horario de atencion | Lunes 8.30 a 10:00 hrs

Sala / Campus Laboratorio de Computacion 4 Piso

2. Metodologia de Trabajo:

La asignatura contiene:

Actividades de vinculacion con el medio No

Actividades relacionadas con proyectos de investigacion No

En el curso se contemplan cuatro tipos de actividades docentes, las cuales se asocian a requerimientos de sala y al nivel
de intervencién del profesor:

Programacién
auténoma

apoyo docente y otras no.

Actividad Descripcion Intervencion del Requerimiento
docente profesor/ayudante de sala
Exposicion El profesor introduce conceptos de programacion Alta Sala de clases
conceptual preliminares y necesarios a otras actividades de indole
practica, de forma expositiva. Se dispone de materiales
complementarios en la plataforma Ucampus.
Programacion | El profesor profundiza en la comprension de elementos Alta Sala de clases
expositiva conceptuales a través de la exposicion directa de la
resolucion de problemas de programacién como
ejemplos.
Programacion | Funciona como la programacién expositiva, pero el Media Sala de clases
tutorial profesor realiza pausas para que los alumnos completen
“pasos requeridos” antes de continuar. El objetivo es que
todos los alumnos completen un paso definido por el
profesor antes de continuar al siguiente.
Actividad Los estudiantes abordan y resuelven problemas de Baja/Media Sala de clases
practica / programacién de forma auténoma, algunas con guia y




A

Universidad

de Aysén

En cualquier semana del semestre en curso se podria realizar una evaluacion menor sobre las tematicas estudiadas a la
fecha. Esta evaluacion menor puede ser de los siguientes tipos:

e Laboratorio: Evaluacién individual o grupal, que se realiza en el computador. Ocuparad los bloques del dia jueves.
® Guia de ejercicios: Evaluacion individual que se realiza en computador durante el tiempo de trabajo auténomo.
® Prueba Parcial: Evaluacion individual que se realiza en computador en el horario de clases.

® Proyecto: Evaluacién individual o grupal, que se realiza en el computador. Ocupara los bloques horario auténomo.

3. Evaluaciones:

Ponderaciéon nota

Evaluacion Ponderaciones especificas .,
presentacion

Prueba 1 :semana 3 10%.

Pruebas de catedra Trabajo con Exposicidn (P2): semana | 30%
4, 20%.
. Trabajo semana8  10% o
Trabajos Trabajo Semana 10 20% 30%
0,
Proyectos Informe Proyecto Semana 10 20% 40%

Presentacién proyecto 20%

Calificacion final:
Nota de presentacién: 70%
Examen Final: 30 %

Condiciones de eximicién:
Nota de presentacidn igual o superior a nota 5,0
Ponderacidn especifica pruebas de catedra >= 4,0

Derecho a rendir examen:
Nota de presentacion >= 3,5

Requisito de Aprobacion
Asistencia: 70%
Nota Final: 4,0
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Universidad

de Aysén
Semana | Resultado(s) de Aprendizaje | Tema (Unidadesde | Recursos utilizados o Actividad(es) de
/ Sesion aprendizaje)y lecturas Trabajo Auténomo
actividades
Semana | RA1: Conoce etapasy Establecen los criterio | Charlaintroductoria sobre | Material de lectura
1 caracteristicas del ciclo de vida de Trabajo, lenguaje conceptos basicos de sobre conceptos de
del desarrollo de software. con que se ingenieria de software. ingenieria de
desarrollarala software.
asigntura.
Introduccion ala
Ingenieria de Software
Semana | RA1: Conoce etapasy Modelos de ciclo de Presentaciony analisis de Presentaciones de
2 caracteristicas del ciclo de vida vida del desarrollo de | modelos de ciclo de vida: Investigacion sobre
del desarrollo de software. software (cascada, cascada e iterativo. modelos de ciclo de
iterativo) vida.
Semana | RA1: Conoce etapasy Modelos de ciclode | Profundizacién en modelos | Comparativas sobre
3 caracteristicas del ciclo de vida vida (incremental, de ciclo de vida: diferentes modelos de
del desarrollo de software. espiral, XP) incremental, espiral y XP. ciclo de vida.
Semana | RA1: Conoce etapasy Comparativay Discusidn grupal sobre Casos de estudio
4 caracteristicas del ciclo de vida | seleccion de modelos | seleccion de modelos seglin | sobre seleccion de
del desarrollo de software. de ciclo de vida contexto del proyecto. modelos.
Semana | RA2: Aprende a identificar Concepto de Introduccion a los Materiales sobre
5 adecuadamente los requerimientos del conceptos de técnicas de
requerimientos del software y software requerimientos del elicitacion de
disefa soluciones a partir de su software. Taller de técnicas requerimientos.
definicion. de elicitacion de
requerimientos.
Semana | RA2: Aprende a identificar Técnicas de Taller de elaboracion de un | Ejemplos de casos de
6 adecuadamente los especificacion de documento de uso y especificacion
requerimientos del software y requerimientos requerimientos utilizando de requerimientos.
disefia soluciones a partir de su casos de uso.
definicion.
Semana | RA2: Aprende a identificar Disefio arquitectonico Introduccion al disefio Guias sobre
7 adecuadamente los del software arquitectonicoy patrones de diagramas UMLy
requerimientos del software y disefo. Taller de diagramas | patrones de disefo.
disefa soluciones a partir de su UML: casos de uso y clases.
definicion.
Semana | RA2: Aprende a identificar Patrones de disefio y Continuacion del taller de Herramientas de
8 adecuadamente los diagramas UML diagramas UML: secuencia. disefio de software
requerimientos del software y Aplicacion de patrones de
disefa soluciones a partir de su disefio en un proyecto
definicion. practico.
Semana | RA2: Aprende a identificar Usabilidad y Introduccion a los principios Software de
9 adecuadamente los experiencia de de disefno de UI/UX. Taller prototipado
requerimientos del software y usuario (Ul/UX) de disefio de interfaces
disefia soluciones a partir de su utilizando herramientas de
definicién. prototipado.
Semana | RA2: Aprende a identificar Disefio de interfaces Desarrollo de un prototipo | Guias sobre disefio de
10 adecuadamente los con el usuario de unainterfaz de usuario interfacesy
requerimientos del software y para un sistema propuesto. prototipos.

disefa soluciones a partir de su
definicion.




Universidad
de Aysén
Semana | Resultado(s)de Aprendizaje |Tema (Unidades de Recursos utilizados o Actividad(es) de
/ Sesion aprendizaje)y lecturas Trabajo Auténomo
actividades
RAS: Verifica y valida el Conceptos de Introduccion a pruebas Lecturas sobre
Semana | software a través de pruebas | verificacionyvalidacién | unitariasy de integracién. verificaciény
11 funcionales. Ejercicio practico de disefio | validacidn de
de pruebas funcionales. software.
RA3: Verificay valida el Pruebas funcionales, Continuacién de pruebas: Materiales sobre
Semana software a través de pruebas estructurfales yde estructur’ales yde ) pruebas d’e soft\’/vare y
12 funcionales. integracion integracion. Revision de verificacion estatica.
estrategias de verificacién
estatica.
RA3: Verificay valida el Herramientas de testing | Laboratorio con uso de Software de testing
Semana | software a través de pruebas herramientas de testing
13 funcionales. Introduccion ala
automatizacion de pruebas.
RAS3: Verifica y valida el Automatizacion de Continuacion del Documentacion de
Semana | software a través de pruebas | pruebas laboratorio de herramientas de
14 funcionales. automatizacion de pruebas. | automatizacion de
pruebas.
RA1, RA2, RA3: Integracion de | Desarrollo de un Inicio del desarrollo del Guias del proyecto
Semana | conocimientos proyecto integrador proyecto integrador. integrador.
15 Seguimiento y presentacion
de avances.
RA1, RA2, RA3: Integracion de | Desarrollo de un Finalizaciény presentacion | Recursos del proyecto
SeT:na conocimientos proyecto integrador del proyecto. integrador.
RA1, RA2, RA3: Revisiony Revision de contenidos | Revision general de todo el | presentacion de
evaluacion final del curso contenido del curso. proyecto de software
Semana -
17 Resolucion de dudasy
preparacion para el examen
final.
RA1, RA2, RA3: Revisiony Presentacién examen presentacion de
SeT;na evaluacion de trabajo de Trabajo de examen

Examen

Nota: Esta planificacion esta sujeta a cambios y ajustes.




