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NOMBRE DE LA CARRERA INGENIERIA INFORMATICA EMPRESARIAL

NOMBRE DEL MODULO INGENIERIA DE SOFTWARE

NUMERO DE  CREDITOS | 8 SCT — 216 Chile:

(EXPRESADOS EN SCT-CHILE) Total horas de trabajo presencial: 144

Total horas de trabajo auténomo: 72

AREA DE CONOCIMIENTO Ingenieria y Tecnologia: Ingenieria de la Informacién

SEMESTRE QUINTO y SEXTO
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PREREQUISITOS

Andlisis y Disefio Légico de Sistemas

UNIDAD RESPONSABLE DE LA
CONSTRUCCION DEL
SYLLABUS

ESCUELA DE INGENIERIA INFORMATICA EMPRESARIAL

COMPETENCIAS DEL PERFIL
DE EGRESO AL QUE
CONTRIBUYE ESTE MODULO
Y NIVEL DE LOGRO DE CADA
UNA DE ELLAS.

1. Innovar en el ambito de la gestion con apoyo de las Tecnologias de Informacién para mejorar la rentabilidad,
eficiencia y productividad de las organizaciones.

2. Participar activamente en equipos de trabajo multidisciplinarios responsables de la innovacién para mejorar la
rentabilidad, eficiencia y productividad en las organizaciones.

APRENDIZAIJES

Evalua variables que definen un problema de tecnologias de informacién y gestion
Captura adecuadamente requerimientos de informacion

Acoge opiniones y comentarios respecto de su trabajo

Expone tematicas de la disciplina ante diversas audiencias
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UNIDADES DE APRENDIZAIJES
Y SABERES ESENCIALES

2.1.Unidad I: Introduccién: ¢Qué es un software y cdmo se desarrolla?

SABER (conocimientos, recursos

SABER HACER

SABER SER/CONVIVIR

cognitivos) (Procedimientos, recursos | (Actitudes, recursos actitudinales)
procedimentales)
Comprender los diferentes | Analizar  sistemas de software utilizando

modelos de arquitectura de
software orientados a concebir
disefios de solucién eficientes vy
reutilizables

Conocer (identificar) el ciclo de vida
de desarrollo de un sistema de
software y aplicar modelos de
referencia en funcién del tipo de
organizacion

lenguajes de modelamiento

Crear (disefiar) sistemas de software utilizando
lenguajes de modelamiento

Aplicar los diferentes modelos de arquitectura
de software orientados a concebir disefios de
solucidn eficientes y reutilizables

Analizar (estimar) los esfuerzos requeridos
para el desarrollo de un sistema de software y
transformarlo en requerimientos de recursos

Unidad Il: Analisis

SABER (conocimientos, recursos
cognitivos)

SABER HACER
(Procedimientos, recursos

procedimentales)

SABER SER/CONVIVIR
(Actitudes, recursos actitudinales)
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Conocer métodos para capturar
requerimientos especificos a partir
de entrevistas, reuniones,
conversaciones

Capturar requerimientos de un sistema de
informacion para estimar esfuerzos y costos

Acoger observaciones/dudas asociadas a los
esfuerzos estimados

Participar de captura de requerimientos de
un sistema de informacion para estimar
esfuerzos y costos

Apreciar las observaciones o dudas
asociadas a una propuesta planteada

Unidad Ill: Disefio légico

SABER (conocimientos, recursos
cognitivos)

SABER HACER
(Procedimientos, recursos
procedimentales)

SABER SER/CONVIVIR
(Actitudes, recursos actitudinales)

Explicar los esfuerzos y costos estimados en
distintos formatos (informes escritos, posters,
presentaciones orales, videos, etc.)

Defender propuestas de solucién en
distintos formatos (informes escritos,
posters, presentaciones orales, videos, etc.)

METODOLOGIA A UTILIZAR

Clases Expositivas Participativas.

Las clases seran de cardcter expositivas y participativas, en las que el docente hard una exposicidn inicial respecto del
objetivo de la clase correspondiente y de los conceptos asociados, posteriormente los alumnos en grupos de trabajo
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constituidos por el docente, trabajaran en los avances de proyecto que el docente proponga y/o que emerjan de las
vivencias de los propios alumnos.

Laboratorios en Universidad.

Las ayudantias se llevardn a cabo en los laboratorios de la carrera bajo la super-visién de los ayudantes, donde se aplicaran
los conceptos y casos desarrollados en clase con el apoyo de herramientas de software.

Evaluaciones.
Se realizardn 4 pruebas tedricas, varias tareas y 6 avances de proyecto.
Avances de proyecto. Se exigiran informes y exposiciones de avance de proyecto que desarrollen los alumnos, que

permitan verificar el logro de las capacidades comprometidas en las distintas unidades de aprendizaje, donde el expositor
sera un miembro del grupo a eleccién del docente.

EVALUACION
APRENDIZAIJES

DE

Componentes y procedimientos evaluativos del médulo (ponderaciones).
Evaluaciones.

Prueba parcial 1: 15 %.

Prueba parcial 2: 15 %.

Prueba parcial 3: 15 %.

Prueba parcial 4: 15 %.

Promedio de tareas: 10 %.

Promedio de avances de proyectos: 30 %.
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Donde:
Las tareas se promedian y del resultado se extrea el 10 % para la nota final (cantidad de tareas sera segun el
avance del curso).
Los seis avances de proyectos se promedian y del resultado se extrae el 30 % para la nota final.
Por lo tanto la nota final se calcula de la siguiente manera:
Nota Final = PP1*0,15+PP2x0,15+PP3*%0,15+PP4* 0,15+ x~ Tareas*0,1+

X~ Avances de proyectos. * 0,3

Se exige la aprobacion del mdédulo con nota 4.0 o mas en la nota final; en caso contrario (reprobacion) existird una
instancia de recuperacién (Acumulativa Opcional) que incluira toda la materia del curso, donde la nota de presentacion
(nota final) es del 70 % y la prueba Acumulativa Opcional es del 30 %. Para esta prueba se exigira nota minima segln
reglamento del estudiante. También se puede faltar a una prueba durante el curso, donde la prueba de

recuperacion serd la misma Acumulativa Opcional. Para las otras inasistencias se evaluara con la nota minima.

REQUERIMIENTOS
ESPECIALES

Sin requerimientos
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