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“POR LA CUAL SE APRUEBA EL PROGRAMA DE ESTUDIO DE LA ASIGNATURA

INGENIERIA

DE SOFTWARE I, DE LA CARRERA LICENCIATURA EN CIENCIAS

INFORMATICAS - PLAN 2023 DE LA FP-UNA”

VISTO:

El Memorando DA/2437/2024 del Director Académico de la FP-UNA, Prof.
MSc. Felipe Santiago Uzabal Escurra, con el cual remite el Memorando
CCPTCC/036/2024 de la Comision Coordinadora del Proyecto de
Transformacion Curricular de Carreras de Grado de la FP-UNA, en el que
presenta la propuesta de Programas de Estudio de las Asignaturas de la
Carrera Licenciatura en Ciencias Informéticas.

CONSIDERANDO: La Ley 4995/2013 de Educacién Superior, el Estatuto de la Universidad

24/26/72-01

24/26/72-02

Prof. Abg. Joel

Nacional de Asuncion y las deliberaciones sobre el tema.

Que la Comision Coordinadora del Proyecto de Transformacién Curricular de
Carreras de Grado, solicita la aprobacién del Programa de Estudio de la
asignatura “Ingenieria de Software 11", de la carrera Licenciatura en
Ciencias Informaticas — Plan 2023, cuyo plan de estudio ya fue aprobado por
el Consejo Superior Universitario.

EL CONSEJO DIRECTIVO DE LA FACULTAD POLITECNICA
RESUELVE:

APROBAR el Programa de Estudio de la Asignatura “Ingenieria de Software
1I”, de la carrera Licenciatura en Ciencias Informaticas — Plan 2023 de la
FP-UNA, detallado en el ANEXQO 64 de |a presente Acta.

g. S#Ii eresa Leiva Ledn, MSc.

Presidenta

COMUNIC

Benitez Santa
rio
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Resolucion 24/26/72-00 Acta 1208/16/12/2024
Campus de la UNA ANEXO 64

SAN LORENZO-PARAGUAY

DEPARTAMENTO DE ENSENANZA DE INFORMATICA

PROGRAMA DE ESTUDIO
I. IDENTIFICACION
Asignatura Ingenieria de Software ||
Carrera Plan Sede/Filial Caracter Semestre | Prerrequisitos
Licenciatura en Ciencias | 2023 Sede San Obligatoria Quinto Ingenieria de
Informéticas Lorenzo/Filial Software I.
Villarrica/Filial
Coronel Oviedo

Horas semanales 4
Total de horas tedricas | 36
semestral
Total de horas 36
practicas semestral
Total de horas 72
semestral
Valor en La valoracion en créditos académicos serd comunicada en su oportunidad
créditos académicos ajustada al Reglamento General del Sistema de Créditos Académicos de la

UNA, el cual se encuentra en proceso de elaboracién conforme a las

disposiciones de la Resolucién CONES N° 221/2024, en su articulo N° 10.
Actualizacién Al egreso de la primera cohorte.

Il. FUNDAMENTACION

En la asignatura Ingenieria de Software Il se reforzard la adquisicién de buenas practicas, asi como el
conocimiento tedrico y posterior implementacién de arquitecturas, frameworks y metodologias de

disefio y desarrollo, que constituirdn un refuerzo en el aprendizaje de los fundamentos de desarrollo de
software de alta calidad.

Con un enfoque en dreas clave como el disefio de software, desarrollo, pruebas, gestion de
configuracion, integracién continua y la interaccién con sistemas legados, esta asignatura ofrece a los
estudiantes la oportunidad de profundizar en su conocimiento y habilidades en el campo de la ingenieria
de software. Ademds, se fomentara la importancia del trabajo en equipo y la colaboracién efectiva, ya

que estos son componentes esenciales en la creacién exitosa de software en el entorno profesional
actual,

En relacion a la naturaleza de la asignatura, se aborda de manera tedrico-practico, se combinaran

conceptos tedricos con ejercicios practicos. La organizacion de la asignatura se basa en los ejes teméticos,

XA _-;‘-_F%f:\e incluyen conceptos fundamentales como: Disefio de software. Desarrollo de software. Pruebas de

| ':f_,- 11 "‘i' ftware. Gestion de la configuracion del software (SCM). Ambientes de desarrollo, testing y produccién.

' ' :_:Etegracién continua. Flujo de trabajo basado en sistemas de versionamiento de codigo, distribucion y
.fackups. Integracion con sistemas legados.

11l. COMPETENCIAS DEL PERFIL DE EGRESO ASOCIADAS

1. Comunicarse en las lenguas oficiales del pais y en una lengua extranjera.
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2. Lliderar y trabajar en equipo con eficacia y responsabilidad tomando decisiones basadas en
evidencias.

3. Aplicar en la préctica profesional los valores humanos, la ética y los mecanismos de seguridad
laboral.

4. Actuar proactivamente frente a los problemas sociales y ambientales.

5. Adaptarse respetuosamente a contextos nuevos o adversos, asi como a diversidades personales,
disciplinares y culturales.

6. Actualizarse permanentemente mediante la obtencién y gestién auténoma de informacién de
calidad, utilizando tecnologia de la informacién y comunicacion.

7. Evaluar el comportamiento de diversos fendmenos disciplinares e interdisciplinares relacionados
con las ciencias informaticas con una visién de sistema, mediante modelos teéricos validados i
actualizados, capaces de abarcarlos integralmente en un contexto de incertidumbre.

8. Seleccionar, utilizar y construir instrumentos innovadores asociados al ejercicio de las ciencias
informaticas.

9. Aplicar, producir y difundir conocimientos técnicos y cientificos en el drea de las ciencias
informaticas.

10.

Planificar, proyectar, disefiar y ejecutar proyectos sostenibles e integrales para la resolucion de

problemas, la mejora y la innovacién en el ambito de las ciencias informaticas.

11. Interpretar, modelar y comunicar informacién referida a la ingenieria en informatica en forma

grafica.
IV. ORGANIZACION DE LA ASIGNATURA
Unidades Contenidos Resultados de aprendizaje
1. Disefioy 1.1.  Principios de disefio de Aplica la abstraccidn, la cohesidn,
Arquitectura de software (Abstraccion, el acoplamiento y la modularidad
Software. Cohesién, Acoplamiento, en contextos reales o
Modularidad, etc). simulaciones.
1.2.  Arquitectura de software y sus Evalla la eleccidn y aplicacién de
componentes. patrones arquitecténicos en un
1.2.1. Patrones arquitectdnicos proyecto de desarrollo de
(cliente/servidor, servicios, software.
microservicios, otros). Disefia diagramas para
1.2.2. Disefio de Diagramas (Clases y representar de manera efectiva la
Objetos, Secuencias, arquitectura estructural y el flujo
Despliegue, etc.) de datos en una aplicacién.
1.2.3. Patrones de Disefio (Singleton, Selecciona y aplica patrones de
Factory, Observer, Strategy, disefio apropiados a situaciones
MVC, Composite, Prototype, de desarrollo especificas.
Facade, Abstract Factory, Aplica principios de disefio de
Mediator, Interpreter, Iterator, experiencia de usuario e
otros) interfaces (UX/Ul) para crear
1.3. Interfaz de Usuarioy aplicaciones que se alineen con las
. Experiencia de Usuario (Ul/UX), necesidades y expectativas de los
1.4.  Consideraciones tecnoldgicas y usuarios.
toma de decisiones: Analiza y toma decisiones
escalabilidad, seguridad, fundamentadas en relacién con
integracion, restricciones, las consideraciones tecnoldgicas
limitaciones, documentacion. en proyectos de desarrollo de
software.
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2. Procesos de 2.1.  Comparacién de modelos de 1. Analiza los ciclos de vida del
desarrollo de desarrollo. software y seleccionar el mas
software. 2.2.  Ciclos de vida del software. adecuado para un proyecto en

2.3.  Seleccién de enfoques de particular, considerando sus
desarrollo en funcién de los requisitos y restricciones.
proyectos 2. Explica las ventajas y desventajas

2.4.  Desarrollo agil vs. en cascada: de diferentes enfoques de

2.4.1. Metodologias égiles (Scrum, desarrollo de software.

Kanban, XP). 3. Selecciona entre diferentes

2.4.2. Ventajasy desventajas de enfoques de desarrollo en funcién
enfoques agiles y en cascada. de las necesidades del proyecto.

2.5.  Gestion de proyectos agiles. 4. Utiliza estrategias de gestion de

2.6. Programacion avanzaday proyectos para coordinar equipos,
buenas practicas: asegurando la entrega oportuna

27. 6.1 Disefioy codificacion de resultados mediante la
eficiente. planificacian.

2.8. 6.2 Pruebas unitariasy 5. Aplica técnicas de programacion
depuracion. avanzada y buenas practicas de

disefio y codificacion eficiente en
problemas de desarrollo para
obtener productos de software de
calidad.

3. Pruebas de 3.1. Estrategias de pruebas de 1. Analiza las necesidades de
Software software: pruebas de software en funcion

3.1.1. Pruebas funcionales y no de los requisitos del proyecto y los
funcionales. riesgos potenciales.

3.1.2. Pruebas manualesvs. Pruebas | 2. Pplanifica y disefia estrategias de
automatizadas. pruebas de acuerdo a los

3.1.3. Pruebas de caja negra y caja requisitos y la planificacién del
blanca. desarrollo de software.

3.1.4. Pruebas de regresiony 3. Determina las pruebas necesarias
pruebas de aceptacion. para evaluar la funcionalidad y la

3.1.5. Elaboracion de un Plan de estructura interna del software.
Prueba. 4. Evala la calidad del software

3.2.  Tipos de pruebas: mediante métricas especificas y

.21 Pruebas unitarias. asegurarse de cumplir con normas

3.2.2. Pruebasde in:utegracién. y esténdares de calidad

3.2.3. Pruebasde s;ste!na; sEaEISERAS

3.2.4. Pruebas de rendimiento.

3.2.5. Redaccion de Casos de Prueba

3.3.  Evaluacion de la calidad del
software:

3.3.1. Meétricas de calidad del
software.

3.3.2. Normasy estadndares de
calidad.

3.3.3. Pruebas de usabilidad y
accesibilidad.

3.3.4. Pruebas de seguridad y
pruebas de penetracion.
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4. Gestién de
Configuracion
del Software
(SCMm)

4.1.Conceptos fundamentales de SCM: | 1.

4.1.1.

4.1.2.

4.1.3.

4.1.4.

4.2

4.2.1.

4.2.2.

4.2.3.

Definicion de Gestién de

Configuracion del Software.
Importancia de la trazabilidad

y control de cambios.

Identificacion de elementos de

configuracién.

Control de versiones y
herramientas.
Trazabilidad y control de
cambios:

Registro de cambios y

seguimiento de versiones.

Gestién de problemas y
solicitudes de cambios.
Auditorias y revisiones de
cambios.

Valora la importancia de la
trazabilidad en el desarrollo de
software y aplicarla mediante
herramientas apropiadas.

. Aplica conceptos de Gestién de

Configuracion del Software para
mantener un registro sistematico
de los elementos del software.

. Utiliza herramientas de Control de

versiones para rastrear y gestionar
cambios en el codigo y la
documentacion a lo largo del ciclo
de vida del software.

5. Gestion de
Desarrollo,
Integracién
Continua y
Sistemas
Legados

5.1.

5.2.

5.3.

5.4.

Creacidn de entornos de
desarrollo.

Integracion Continua y
Despliegue Continuo.

Control de versiones y flujo de

trabajo.
Integracion efectiva con
sistemas legados.

Disefa y configura entornos de
desarrollo que sean 6ptimos para
proyectos de software,
considerando herramientas y
recursos necesarios.

Identifica practicas de Integracién
Continua (Cl) y Despliegue
Continuo (CD) para automatizar
pruebas y despliegues de software
de manera eficiente.

Realiza ajustes y mejoras en los
entornos de desarrollo en funcién
de las necesidades cambiantes de
los proyectos y la infraestructura
existente.
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V. ESTRATEGIAS DIDACTICAS

En el desarrollo del programa se aplicaran estrategias didacticas conducentes a la apropiacion teérica y
la ejecucidn practica de procesos y procedimientos, a saber:

¢ Clase invertida: con materiales didacticos dispuestos en el aula virtual previamente y aplicar en
clases presenciales, analizando y respondiendo a planteamientos con estudio de casos a través
de trabajos grupales, orientadas especialmente al desarrollo de métodos para la organizacién,
tales como: la definicion de la misién, la visién, la elaboracién de funciones, objetivos,

organigramas y planificacién de trabajos colaborativos, para asimilar los contenidos de |a
asignatura.

s Aprendizaje basado en proyectos: metodologia donde el estudiante participa activamente en su
aprendizaje, desarrollando diferentes habilidades para solucionar un problema a través de un
proyecto, y que pueda implementarse para la mejora del contexto.

* Aprendizaje cooperativo colaborativo: conjunto de métodos de instruccién para la aplicaciéon en
grupos pequefios, de entrenamiento y desarrollo de habilidades mixtas (aprendizaje, desarrollo

personal y social) donde cada componente del grupo es responsable tanto de su aprendizaje
como del de los restantes.

» Debate: exposicion por parte del docente de los conceptos basicos por unidad, con materiales de
lectura y ejemplos orientados a la ensefianza de las competencias especificas de la asignatura. El
docente asume el rol de expositor y buscara generar el debate a través de preguntas sobre lo
expuesto y desde la participacién de los estudiantes.

La eleccion particular de la estrategia didactica aplicada sera explicita en el plan de clases, de acuerdo
con el perfil de los estudiantes, los recursos disponibles y el contexto educativo.

Vi. ESTRATEGIAS EVALUATIVAS

Procesos de produccion grupales e individuales, pruebas individuales orales y/o escritas durante el
desarrollo de las unidades con didlogos e interpretaciones que los estudiantes realicen sobre los
contenidos, debates, retroalimentacion en casos necesarios y actividades que amplien el conocimiento,

que seran valorados y que en su conjunto aportaran para la calificacién y promocion, las que serdn
aplicadas segln normativas institucionales.

VIl. MEDIOS AUXILIARES

Aula virtual, pizarrén, proyector, marcadores, equipo de audio, ordenadores, wifi, celulares, plataformas
de videoconferencia, salas de chats, herramientas de gamificacion.
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