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PERUANA DE Ciencia de la Computaciéon
COMPUTACION Sﬂabo 2021 I

1. CURSO
(CS292. Ingenieria de Software IT (Obligatorio)

2. INFORMACION GENERAL

2.1 Créditos 4

2.2 Horas de teoria : 2 (Semanal)

2.3 Horas de practica : 2 (Semanal)

2.4 Duracién del periodo : 16 semanas

2.5 Condicién : Obligatorio

2.6 Modalidad . Presencial

2.7 Prerrequisitos : (CS291. Ingenieria de Software 1. (5% Sem)

3. PROFESORES

Atencién previa coordinacion con el profesor

4. INTRODUCCION AL CURSO

Los topicos de este curso extienden las ideas del diseno y desarrollo de software desde la secuencia de introduccién a la
programacion para abarcar los problemas encontrados en proyectos de gran escala. Es una visién méas amplia y completa
de la Ingenieria de Software apreciada desde un punto de vista de Proyectos.

5. OBJETIVOS

e Capacitar a los alumnos para formar parte y definir equipos de desarrollo de software que afronten problemas de
envergadura real.

e Familiarizar a los alumnos con el proceso de administracién de un proyecto de software de tal manera que sea capaz
de crear, mejorar y utilizar herramientas y métricas que le permitan realizar la estimacién y seguimiento de un
proyecto de software.

e Crear, evaluar e implementar un plan de prueba para segmentos de cédigo de tamano medio , Distinguir entre los
diferentes tipos de pruebas , sentar las bases para crear, mejorar los procedimientos de prueba y las herramientas
utilizadas con ese propdsito.

e Seleccionar con justificaciéon un apropiado conjunto de herramientas para soportar el desarrollo de un rango de
productos de software.

e Crear, mejorar y utilizar los patrones existentes para el mantenimiento de software . Dar a conocer las carédcteristicas
y patrones de diseno para la reutilizacion de software.

e Identificar y discutir diferentes sistemas especializados , crear , mejorar y utilizar los patrones especializados para el
diseno , implementacién , mantenimiento y prueba de sistemas especializados

6. COMPETENCIAS

c) Disenar, implementar y evaluar un sistema, proceso, componente o programa computacional para alcanzar las necesi-

dades deseadas. (Usar)
d) Trabajar efectivamente en equipos para cumplir con un objetivo comuin. (Usar)
i) Utilizar técnicas y herramientas actuales necesarias para la practica de la computacién. (Evaluar)

k) Aplicar los principios de desarrollo y disefio en la construccién de sistemas de software de complejidad variable. (Usar)



7. COMPETENCIAS ESPECIFICAS

c1) Identificar e implementar estructuras de datos para la solucién de un problema computacional. ()
c3) Utilizar distintas herramientas y lenguajes de programacién en los componentes de software (Full stack). ()
c4) Disenar e implementar arquitecturas de software escalables en distintas plataformas. ()

d1) Desarrollo colaborativo de software utilizando repositorios de c6digo y gestién de versiones (ej. Git, Bitbucket, SVN).

0

d2) Desarrollar presentaciones grupales e informes sobre tépicos especificos. ()
d2) Desarrollar presentaciones grupales e informes sobre tépicos especificos. ()

i1) Desarrollar componentes que haciendo uso de técnicas modernas de computacién que implementen funcionalidad y
sean de utilidad para diversos sistemas de informacion. ()

i2) Utilizar lenguajes y entornos de programacién que permitan la implementacién y depuracién de las soluciones. ()
i4) Utilizar técnicas de verificacién y validacién de software. ()

i5) Utilizar técnicas y herramientas de integracién continua. ()

k2) Desempenarse adecuadamente como parte de un proyecto de implementacién de software. ()

k3) Aplicar metodologias de desarrollo de software. ()

k4) Utilizar los paradigmas de programacién para construir software. ()

k5) Utilizar técnicas de algoritmos y estructuras de datos para construir software escalable. ()

k6) Utilizar los principios de arquitectura de software para construir productos de software confiables. ()

8. TEMAS

Unidad 1: Herramientas y Entornos (12)
Competencias esperadas: c,f,i
Temas Objetivos de Aprendizaje

e Administracién de configuracién de software y con- e Administracién de configuracién de software y con-
trol de versiones. trol de versiones. [Usar]

e Administracién de despliegues.

e Analisis de requerimientos y herramientas para mod-
elado del diseno.

e Herramientas de testing incluyendo herramientas de
analisis estatico y dindmico.

e Entornos de programacién que automatizan el pro-
ceso de construccién de partes de programa (ejem.,
construcciones automatizadas)

— Integracién continua.

e Mecanismos y conceptos de herramientas de inte-
gracién.

Administracién de despliegues. [Usar]

Anélisis de requerimientos y herramientas para mod-
elado del diseno. [Usar]

Herramientas de testing incluyendo herramientas de
andlisis estdtico y dindmico. [Usar]

Entornos de programacién que automatizan el pro-
ceso de construccién de partes de programa (ejem.,
construcciones automatizadas)

— Integracién continua.
[Usar]

Mecanismos y conceptos de herramientas de inte-
gracién. [Usar]

Lecturas : [Pre04], [Blu92|, [Sch04], [WKO00], [Key04], [WAO02], [PS01], [Sch04], [Mon96], [Amb01], [Con00], [Oqu03]




Unidad 2: Verificacién y Validacién de Software (12)

Competencias esperadas: c,f,i

Temas

Objetivos de Aprendizaje

e Verificacion y validaciéon de conceptos.
e Inspecciones, revisiones, auditorias.

e Tipos de pruebas, incluyendo la interfas humano
computador, usabildiad, confiabilidad , seguri-
dad,desempenio para la especificacion.

¢ Fundamentos de testeo:

— Pruebas de Unit, integracién, validaciéon y de
Sistema

— Creacion de plan de pruebas y generacién de
casos de test

— Técnicas de test de caja negra y caja blanca

— Test de regresion y automatizaciéon de pruebas
e Seguimiento de defectos.

e Limitaciones de testeo en dominios particulares,
tales como sistemas paralelos o criticos en cuanto
a seguridad.

e Enfoques estéticos y enfoques dindmicos para la ver-
ificacion.

e Desarrollo basado en pruebas.
e Plan de Validacién, documentacién para validacion.
e Pruebas Orientadas a Objetos, Sistema de Pruebas.

e Verificaciéon y validacion de artefactos no codifica-
dos (documentacién, archivos de ayuda, materiales
de entrenamiento)

e Logeo fallido, error critico y apoyo técnico para
dichas actividades.

e Estimacién fallida y terminacién de las pruebas que
incluye la envios por defecto.

e Distinguir entre la validacién y verificacién del pro-
grama [Usar]

e Describir el papel que las herramientas pueden de-
sempefiar en la validacién de software [Usar]

e Realizar, como parte de una actividad de equipo,
una inspecciéon de un segmento de cédigo de tamano
medio [Usar]

e Describir y distinguir entre diferentes tipos y niveles
de pruebas (unitaria, integracion, sistemas y acepta-
cion) [Usar]

e Describir tecnicas para identificar casos de prueba
representativos para integracion, regresion y pruebas
del sistema [Usar]

e Crear y documentar un conjunto de pruebas para un
segmento de cédigo de mediano tamafio [Usar]

e Describir como seleccionar buenas pruebas de regre-
sién y automatizarlas [Usar]

e Utilizar una herramienta de seguimiento de defectos
para manejar defectos de software en un pequeno
proyecto de software [Usar]

e Discutir las limitaciones de las pruebas en un do-
minio particular [Usar]

e Evaluar un banco de pruebas (a test suite) para un
segmento de cédigo de tamafio medio [Usar]

e Comparar los enfoques estaticos y dindmicos para la
verificacién [Usar]

e Identificar los principios fundamentales de los méto-
dos de desarrollo basado en pruebas y explicar el pa-
pel de las pruebas automatizadas en estos métodos
[Usar]

e Discutir los temas relacionados con las pruebas de
software orientado a objetos [Usar]

e Describir las técnicas para la verificacion y validacion
de los artefactos de no cédigo [Usar]

e Describir los enfoques para la estimacién de fallos
[Usar]

e Estimar el nimero de fallos en una pequena apli-
cacién de software basada en la densidad de defectos
y siembra de errores [Usar]

e Realizar una inspeccién o revision del de codigo
fuente de un software para un proyecto de software
de tamano pequeno o mediano [Usar]

Lecturas : [Pre04], [Blu92|, [Sch04], [WKO00], [Key04], [WAO02], [PS01], [Sch04], [Mon96], [Amb01], [Con00], [Oqu03]




Unidad 3: Evolucién de Software (12)

Competencias esperadas: c,f,i

Temas

Objetivos de Aprendizaje

e Desarrollo de Software en el contexto de codigo
grande pre existente

— Cambios de software
— Preocupaciones y ubicacién de preocupaciones

— Refactoring

Evolucién de Software.

e Caracteristicas de Software mantenible.

Sistemas de Reingenieria.

Reuso de Software.

— Segmentos de cédigo
— Bibliotecas y frameworks
— Componentes

— Lineas de Producto

e Identificar los problemas principales asociados con
la evolucién del software y explicar su impacto en el
ciclo de vida del software [Usar]

e Estimar el impacto del cambio de requerimientos en
productos existentes de tamafio medio [Usar]

e Usar refactorizacion en el proceso de modificacién de
un componente de sosftware [Usar]

e Estudiar los desafios de mejorar sistemas en un en-
torno cambiante [Usar]

e Perfilar los procesos de pruebas de regresién y su rol
en el manejo de versiones [Usar]

e Estudiar las ventajas y desventajas de diferentes
tipos de niveles de confiabilidad [Usar]

Lecturas : [Pre04], [Blu92|, [Sch04], [WKO00], [Key04], [WA02], [PS01], [Sch04], [Mon96], [Amb01], [Con00], [Oqu03]




Unidad 4: Gestién de Proyectos de Software (12)

Competencias esperadas: c,f,i

Temas

Objetivos de Aprendizaje

e La participacién del equipo:

— Procesos elemento del equipo, incluyendo re-
sponsabilidades de tarea, la estructura de re-
uniones y horario de trabajo

— Roles y responsabilidades en un equipo de soft-
ware

— Equipo de resolucién de conflictos
— Los riesgos asociados con los equipos virtuales
(comunicacién, la percepcion, la estructura)
e Estimacién de esfuerzo (a nivel personal)

e Riesgo.

— El papel del riesgo en el ciclo de vida

— Categorias elemento de riesgo, incluyendo la se-
guridad, la seguridad, mercado, finanzas, tec-
nologia, las personas, la calidad, la estructura
y el proceso de

o Gestion de equipos:

— Organizacién de equipo y la toma de decisiones
— Roles de identificacion y asignacién

— Individual y el desempeinio del equipo de evalu-
acion

e Gestién de proyectos:

— Programacion y seguimiento de elementos
— Herramientas de gestién de proyectos

— Anélisis de Costo/Beneficio
e Software de medicién y técnicas de estimacion.

e Aseguramiento de la calidad del software y el rol de
las mediciones.

e Riesgo.

— Identificacion de riesgos y gestién.

Analisis riesgo y evaluacién.

La tolerancia al riesgo (por ejemplo, riesgo ad-
verso, riesgo neutral, la buisqueda de riesgo)

Planificacion de Riesgo

e En todo el sistema de aproximacion al riesgo, in-
cluyendo riesgos asociados con herramientas.

Discutir los comportamientos comunes que con-
tribuyen al buen funcionamiento de un equipo [Usar]

Crear y seguir un programa para una reunién del
equipo [Usar]

Identificar y justificar las funciones necesarias en un
equipo de desarrollo de software [Usar]

Entender las fuentes, obstaculos y beneficios poten-
ciales de un conflicto de equipo [Usar]

Aplicar una estrategia de resolucién de conflictos en
un ambiente de equipo [Usar]

Utilizar un método ad hoc para estimar el esfuerzo de
desarrollo del software (ejemplo, tiempo) y comparar
con el esfuerzo actual requerido [Usar]

Listar varios ejemplos de los riesgos del software
[Usar]

Describir el impacto del riesgo en el ciclo de vida de
desarrollo de software [Usar]

Describir las diferentes categorias de riesgo en los
sistemas de software [Usar]

Demostrar a través de la colaboraciéon de proyectos
de equipo los elementos centrales de la contruccién
de equipos y gestién de equipos [Usar]

Lecturas : [Pre04], [Blu92|, [Sch04], [WKO00], [Key04], [WAO02], [PS01], [Sch04], [Mon96], [Amb01], [Con00], [Oqu03]

9. PLAN DE TRABAJO
9.1 Metodologia




Se fomenta la participacién individual y en equipo para exponer sus ideas, motivandolos con puntos adicionales en las
diferentes etapas de la evaluacién del curso.

9.2 Sesiones Tedricas

Las sesiones de teoria se llevan a cabo en clases magistrales donde se realizaran actividades que propicien un aprendizaje
activo, con dindamicas que permitan a los estudiantes interiorizar los conceptos.

9.3 Sesiones Practicas
Las sesiones précticas se llevan en clase donde se desarrollan una serie de ejercicios y/o conceptos practicos mediante
planteamiento de problemas, la resolucién de problemas, ejercicios puntuales y/o en contextos aplicativos.

10. SISTEMA DE EVALUACION
sepsokrkokiok EVATLUATION MISSING okt
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