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1. CURSO
CS392. Tépicos en Ingenieria de Software (Electivo)

2. INFORMACION GENERAL

2.1 Créditos 4

2.2 Horas de teoria : 2 (Semanal)

2.3 Horas de practica : 2 (Semanal)

2.4 Duracion del periodo : 16 semanas

2.5 Condicién :  Electivo

2.6 Modalidad :  Presencial

2.7 Prerrequisitos : (CS391. Ingenieria de Software III. (7™° Sem)

3. PROFESORES

Atencién previa coordinacién con el profesor

4. INTRODUCCION AL CURSO
El desarrollo de software requiere del uso de mejores practicas de desarrollo, gestién de proyectos de TI, manejo de equipos
y uso eficiente y racional de frameworks de aseguramiento de la calidad y de Gobierno de Portfolios, estos elemento son
pieza clave y transversal para el éxito del proceso productivo.

Este curso explora el diseno, seleccion, implementacion y gestion de soluciones TT en las Organizaciones. El foco estéd
en las aplicaciones y la infraestructura y su aplicaciéon en el negocio.

5. OBJETIVOS

e Entender una variedad de frameworks para el andlisis de arquitectura empresarial y la toma de decisiones
e Utilizar técnicas para la evaluacién y gestién del riesgo en el portfolio de la empresa

e Evaluar y planificar la integracion de tecnologias emergentes

e Entender el papel y el potencial de las TI para a apoyar la gestion de procesos empresariales

e Entender los difentes enfoques para modelar y mejorar los procesos de negocio

e Describir y comprender modelos de aseguramiento de la calidad como marco clave para el éxitos de los proyectos de
TI.

e Comprender y aplicar el framework de IT Governance como elemento clave para la gestion del portfolio de aplicaciones
Empresariales

6. COMPETENCIAS

¢) 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 comun. (Usar)
i) Utilizar técnicas y herramientas actuales necesarias para la practica de la computacién. (Usar)

J) Aplicar la base matematica, principios de algoritmos y la teoria de la CS en el modelamiento y diseno de sistemas.
(Evaluar)

m) Transformar sus conocimientos del area de Ciencia de la Computacién en emprendimientos tecnoldgicos. (Evaluar)
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0) Mejorar las condiciones de la sociedad poniendo la tecnologia al servicio del ser humano. (Usar)

7. COMPETENCIAS ESPECIFICAS

8. TEMAS



Unidad 1: Diseno de Software (18)

Competencias esperadas: c,d,i,j,m,0

Temas

Objetivos de Aprendizaje

e Principios de diseno del sistema: niveles de abstrac-
cién (diseno arquitectdénico y el disefio detallado),
separacion de intereses, ocultamiento de informa-
cién, de acoplamiento y de cohesiéon, de reutilizacién
de estructuras estandar.

e Diseno de paradigmas tales como diseno estruc-
turado (descomposicién funcional de arriba hacia
abajo), el andlisis orientado a objetos y diseno, ori-
entado a eventos de diseno, diseno de nivel de com-
ponente, centrado datos estructurada, orientada a
aspectos, orientado a la funcién, orientado al servi-
cio.

e Modelos estructurales y de comportamiento de los
disenos de software.

e Diseno de patrones.

e Relaciones entre los requisitos y disenos: La trans-
formacion de modelos, el disenio de los contratos, in-
variantes.

e Conceptos de arquitectura de software y arquitec-
turas estdndar (por ejemplo, cliente-servidor, n-
capas, transforman centrados, tubos y filtros).

e El uso de componentes de diseno: seleccion de com-
ponentes,diseno,adaptacion y componentes de en-
samblaje, componentes y patrones, componentes y
objetos(por ejemplo,construir una GUI usando un
standar widget set)

e Disenos de refactorizacion utilizando patrones de dis-
eno

e Calidad del diseno interno, y modelos para: eficien-
cia y desempeno, redundancia y tolerancia a fallos,
trazavilidad de los requerimientos.

e Medicion y andlisis de la calidad de un diseno.

o Compensasiones entre diferentes aspectos de la cali-
dad.

e Aaplicaciones en frameworks.

e Middleware: El paradigma de la orientacion a ob-
jetos con middleware, requerimientos para correr y
clasificar objetos, monitores de procesamiento de
transacciones y el sistema de flujo de trabajo.

e Principales disefios de seguridad y codificacién(cross-
reference TAS /Principles of securre design).
— Principio de privilegios minimos
— Principio de falla segura por defecto

— Principio de aceptabilidad psicologica

Formular los principios de diseno, incluyendo la sep-
aracién de problemas, ocultaciéon de informacién,
acoplamiento y cohesién, y la encapsulacién [Usar|

Usar un paradigma de diseno para disenar un sis-
tema de software basico y explicar cémo los princi-
pios de diseno del sistema se han aplicado en este
diseno [Usar]

Construir modelos del diseno de un sistema de
software simple los cuales son apropiado para el
paradigma utilizado para disenarlo [Usar]

En el contexto de un paradigma de diseno simple,
describir uno o mas patrones de diseno que podrian
ser aplicables al diseno de un sistema de software
simple [Usar]

Para un sistema simple adecuado para una situacién
dada, discutir y seleccionar un paradigma de diseno
apropiado [Usar]

Crear modelos apropiados para la estructura y el
comportamiento de los productos de software desde
la especificaciones de requisitos [Usar]

Explicar las relaciones entre los requisitos para un
producto de software y su diseno, utilizando los mod-
elos apropiados [Usar]

Para el diseno de un sistema de software simple den-
tro del contexto de un unico paradigma de diseno,
describir la arquitectura de software de ese sistema
[Usar]

Dado un disefio de alto nivel, identificar la arquitec-
tura de software mediante la diferenciacién entre las
arquitecturas comunes de software, tales como 3 ca-
pas (3-tier), pipe-and-filter, y cliente-servidor [Usar]

Investigar el impacto de la seleccién arquitecturas de
software en el disefio de un sistema simple [Usar]

Aplicar ejemplos simples de patrones en un diseno
de software [Usar]

Describir una manera de refactorar y discutir cuando
esto debe ser aplicado [Usar]

Seleccionar componentes adecuados para el uso en
un disenio de un producto de software [Usar]

Explicar cémo los componentes deben ser adapta-
dos para ser usados en el diseno de un producto de
software [Usar]

Disenar un contrato para un tipico componente de
software pequeno para el uso de un dado sistema
[Usar]

Discutir y seleccionar la arquitectura de software 3
adecuada para un sistema de software simple para
un dado escenario [Usar]




Unidad 2: Gestién de Proyectos de Software (14)

Competencias esperadas: c,d,i,j,m,0

Temas Objetivos de Aprendizaje

e La participacién del equipo: e Discutir los comportamientos comunes que con-

— 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)
Estimacién de esfuerzo (a nivel personal)

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

Gestién de equipos:

— Organizacién de equipo y la toma de decisiones
— Roles de identificacion y asignacién
— Individual y el desempeinio del equipo de evalu-
acion
Gestién de proyectos:

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

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

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

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

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

tribuyen al buen funcionamiento de un equipo [Usar]

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

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

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

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

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

e Listar varios ejemplos de los riesgos del software
[Usar]

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

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

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

e Describir como la elecciéon de modelos de procesos
afectan la estructura organizacional de equipos y
procesos de toma de decisiones [Usar]

e Crear un equipo mediante la identificacién de los
roles apropiados y la asignaciéon de funciones a los
miembros del equipo [Usar]

e Evaluar y retroalimentar a los equipos e individuos
sobre su desempeno en un ambiente de equipo [Usar]

e Usando un software particular procesar, describir los
aspectos de un proyecto que encesita ser planeado
y monitoreado, (ejemplo, estimar el tamano y es-
fuerzo, un horario, reasignacion de recursos, control
de configuracién, gestion de cambios, identificacién
de riesgos en un proyecto y gestién) [Usar]

e Realizar el seguimiento del progreso de alguna etapa
de un proyecto que utiliza métricas de proyectos
apropiados [Usar]

e Comparar las técnicas simples de tamano de software
y estimacion de costos [Usar]

e Usar una herramienta de gestiéon de proyectos para
ayudar en la asignacién y rastreo de tareas en un
proyecto de desarrollo de software [Usar]

e Describir el impacto de la tolerancia de riesgos en el
proceso de desarrollo de software [Usar]




Unidad 3: (14)
Competencias esperadas: c,d,i,j,m
Temas Objetivos de Aprendizaje

e Administracién del servicio como préactica. e Utilizar y aplicar correctamente ITIL en el proceso

de software. [Usar]
e Ciclo de vida del servicio.

e Definiciones y conceptos genéricos.

Modelos y principios claves.

e Procesos.

Tecnologia y arquitectura.

Competencia y entrenamiento.

Lecturas : [Soml7], [PM15]

Unidad 4: (14)
Competencias esperadas: c,d,i,j,m
Temas Objetivos de Aprendizaje

e Fundamentos e Introduccion. e Utilizar y aplicar correctamente COBIT en el pro-

ceso de software. [Usar]
e Frameworks de Control y IT Governance.

Lecturas : [Som17], [PM15]

9. PLAN DE TRABAJO

9.1 Metodologia

Se fomenta la participacion 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 dinamicas 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
ik EVALUATION MISSING #tse

11. BIBLIOGRAFIA BASICA

[PM15] Roger S. Pressman and Bruce Maxim. Software Engineering: A Practitioner’s Approach. 8th. McGraw-Hill, Jan.
2015.

[Som17] TIan Sommerville. Software Engineering. 10th. Pearson, Mar. 2017.



