1) Nombre de la asignatura; Desarrollo de Software para Ingenieria Eléctrica
'2) Materia: Informatica.

3) Cféditos: | iO.

4) dbjetivo de la asignatura.

El objetivo central del curso es introducir métodos y herramientas modernos para el
desarrollo de aplicaciones complejas de software (o de sistemas que constan de hardware y
software). B .

La intencion del curso es generalizar la ensefianza de la orientacion a objetos a nivel de la
carrera de ingenieria eléctrica, haciendo hincapié en los conceptos esenciales mas que en un
lenguaje de programacion en particular. . '

5) Metodologia de ensefianza.

Ubicacion en la Carrera , : -

La asignatura estar4 ubicada en el séptimo semestre de la carrera, y tendré caracter de

opcional (aunque seria deseable que al menos los perfiles mas préximos a estos temas la '
‘incluyan como obligatoria). o

Estructura o

Se dictaran 4 horas semanales de tedrico y dos de ejercicios. Ademas, habra algunos talleres
donde los estudiantes realizarin pequefias aplicaciones. . ‘

Metodologia de Ensefianza ; " ' :
El curso utilizars una metodologia de ensefianza basada en el estudio de casos. Se pretende
lograr que el estudiante vislumbre en la practica las ventajas de tomar un enfoque sistematico
para el desarrollo de software, a través de experimentar y comparar los resultados de usar (y
de no usar) una metodologia de desarrolio de software. - -

El énfasis del curso no seré en la ensefianza de un lenguaje de programacion en particular,
pero una parte importante del curso de ejercicios estara destinado a resotver problemas
utilizando un lenguaje de programacion, que denominaremos LPOOC en la tabla de
contenidos de la asignatura, para resaltar el hecho de que dicho lenguaje seguramente variara
con el paso del tiempo. - . :

En el curso practico, se introducird el LPOOC y se propondran pequefios programas a
desarrollar en su casa por el estudiante (usando herramientas de dominio piblico). Tambi¢én
existiran horas del laboratorio de software disponible para aquellos estudiantes que no
dispongan de computadora en su casa. o ’ '

Hacia la segunda mitad del semestre, en el practico se plantearan problemas "reales, y el
estudiante debera planificar y llevar a cabo el desarrolio de soluciones para los mismos.

Limitacién del nimero de alumnos ~ ‘
Existird un cupo quge dependera de la cantidad de docentes que sean asignados para dictarla.
Si el nimero de iné'ggiptos en estas condiciones no supera el cupo dispuesto, las vacantes

podran ser completadas por estudiantes que ya la hayan cursado y reprobado asi como por
estudiantes de otras carreras que deseen cursarla. :



6) Temario.

Primera Parte: Orientacién a objetos

Introduccion: Hardware y software. Categorias de software: de sistema, de
desarrollo, de aplicacion. Evolucion de los lenguajes y conceptos de
programacion. Ciclo de vida del software: especificacion, analisis, disefio,
codificacion, prueba, produccion, mantenimiento. (1 semana)

Conceptos Basicos: Clases, Objetos/Instancias, Atributos, Operaciones,
Constructor, Visibilidad, Eventos. Ejemplos en LPOOC {2 semanas)
Composicion y Herencia, Polimorfismo, Generalizacion y Especlahzacmn
Interfaces. Ejemplos en LPOOC (1.5 semanas)

Aplicacion de los conceptos en casos de estudio. (1 semana)

Segunda Parte Ingemerla de Software

Proceso de Desarrollo de Software. Etapas y tareas. (O 5 semana)
Etapas iniciales del desarrollo de software: Ingenieria de requerimientos
orientada a objetos. Técnicas de analisis: casos de uso y modelado
orientado a objeto utilizando UML. Especificacion de requerimiento de
acuerdo al estandar IEEE/ANSI 830. (2 semanas)

Caso de Estudio (0.5 semanas)

o Disefio orientado a objeto. Patrones de Disefio (1 5 semanas)
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8) Conocimientos previos exigidos y recomendados.

Previatura
Para aprovechar el curso, los alumnos deberan poseer conocimientos basicos de informatica,

por lo que se sugiere que la asignatura "Computacion” (o equivalente) sea considerada como
previa a esta asignatura.

ANEXO

Modalidad del curso y procedimientos de evaluacién :

La aprobacion de la asignatura se realizara mediante el régimen de parciales exclusivamente,
no existiendo una posterior instancia de examen. Se realizaran tres parciales, el primero y el
tercero durante las semanas provistas para ello. El segundo parcial sera realizado por cada
estudiante con una computadora, donde el estudiante deba escribir, compilar y ejecutar un
pequeifio programa. Para aprobar el curso se deberé obtener mas del 60% de la suma
ponderada de los tres parciales. , ] .

Se prevé ademas un parcial complementario para aquellos estudiantes que obtengan mas de
50% y menos de 60% del total de puntos, con el cual podran aprobar la asi gnatura con el
puntaje minimo. | - '
Quien no apruebe, debera recursar, sujeto a la existencia de cupo.

POR RESOLUCION DEL CONSEJO DE FACULTAD DE FECHA
30.04.2001 SEGUN EXP. 060180-000820-01



