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2 Exposicién de Motivos

2 Objetivo

Total Semanal

Aula

La taréa de desarrollar software, excepto para aplicaciones sumamente simples, exige la ejecucic
desarrollo bien definido. Los profesionales de esta drea requieren un alto grado de conocimien
modelos e proceso de desarrollo, para que sean capaces de elegir el mas idéneo para cada proyect
otro lado, el desarrollo de sistemas de mediana y gran escala requiere del uso de bibliotecas de patr
y del dominio de técnicas relacionadas al diseno basado en componentes.

Brindar al alumno un marco tedrico y practico para el desarrollo de software bajo estdndares de calidad.

Familiarizar al alumno con los procesos de modelamiento y construccién de software a través del uso de h
mientas CASE.

Los alumnos debe ser capaces de seleccionar Arquitecturas y Plataformas tecnoldgicas ad-hoc a los escenaric
implementacion.

Aplicar el modelamiento basado en componentes y fin de asegurar variables como calidad, costo y time-to-m
en los procesos de desarrollo.

Brindar a los alumnos mejores practicas para la verificacién y validacién del software.




3 Contenido Tematico 3 SE/Disefio de Software.(12 horas)

3 SE/Usando APIs.(6 horas)

Objetivos Especificos

Contenidos

Discutir las propiedades del buen di-
seno de softwarem incluyendo la na-
turaleza y el rol de la documenta-
cién asociada.

Evaluar la calidad de multiples di-
senos de software basados en princi-
pios y conceptos de diseno claves.

Seleccionar y aplicar patrones de di-
sefio apropiados en la construccién
de una aplicacién de software.

Crear y especificar el disenio de soft-
ware para un producto de software
de tamano medio usando una espe-
cificacion de requerimientos de soft-
ware, una metodologia de diseno de
programas aceptado (ejemplo orien-
tado a objetos o estructurado) y una
notacién de diseno apropiada.

Conducir una revisiéon de disefio
de software con material de cédi-
go abierto utilizando lineamientos
apropiados.

Evaluar un diseno de software a ni-
vel componente.

Evaluar un diseno de software a ni-
vel componente desde la perspectiva
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Objetivos Especificos Contenidos Hor:
= Explicar el valor de las interfaces » Programacién usando API.

para programaciéon de aplicaciones
(APIs) en el desarrollo de software.

Usar navegadores de clases y he-
rramientas relacionadas durante el

desarrollo de aplicaciones usando
APIs.

Disenar, implementar, probar y de-
purar programas que usan paquetes
API de larga escala.

» Disenio de API.

» Navegadores de clases (Class brow-
sers) y herramientas relacionadas.

= Depuracion en el entorno API.

= Introducciéon a la computacién ba-
sada en componentes.

3], [4]




3 SE/Herramientas y Entornos de Software.(8 horas)

Objetivos Especificos

Contenidos

= Seleccionar con justificacién un
apropiado conjunto de herramien-
tas para soportar el desarrollo de un
rango de productos de software.

= Analizar y evaluar un conjunto de
herramientas en una area dada del
desarrollo de software (ej: adminis-
tracién, modelamiento o pruebas).

= Demostrar la capacidad para usar
un rango de herramientas de soft-
ware en soporte del desarrollo de un
producto de software de tamano me-
dio.
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3 SE/Validacién y verificacion de software.(8 horas)

Objetivos Especificos

Contenidos

Distinguir entre validacién de pro-
gramas y verificacion.

Describir el rol que las herramien-
tas pueden jugar en la validacién de
software.

Distinguir entre los diferentes tipos
y niveles de pruebas (unidad, inte-
gracién, sistemas y aceptacién) pa-
ra productos de software de tamano
medio y el material relacionado.

Crear, evaluar e implementar un
plan de prueba para segmentos de
codigo de tamano medio.

Encargarse, como parte de una acti-
vidad de equipo, de una inspeccién
de un segmento de cédigo de tama-
no medio.

Discutir los temas concernientes a la
prueba de software orientado a ob-
jetos..
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3 SE/Computacién Basada en Componentes.(14 horas)

Objetivos Especificos

Contenidos

Explicar y aplicar principios recono-
cidos para la construccién de com-
ponentes de software de alta cali-
dad.

Discutir y seleccionar una arquitec-
tura, para un sistema basado en
componentes, disponible para un es-
cenario dado.

Identificar el tipo de manejo de
eventos implementado en una o mas

APIs dadas.

Explicar el rol de los objetos en sis-
temas middleware y la relacién con
componentes.

Aplicar métodos orientados a com-
ponentes para el diseno de un ran-
go de software incluyendo aquellos
requeridos para transacciones con-
currentes, servicios de comunicacién
confiables, servicios incluyendo in-
teraccién de bases de datos para
consulta remota y administracién de
bases de datos, comunicacion segura
y acceso.
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3 SE /Desarrollo de Sistemas Especializados.(4 horas)

Objetivos Especificos Contenidos

= Identificar y discutir diferentes sis- = Sistemas en tier

temas especializados.

= Discutir el ciclo de vida y tépicos
sobre el proceso de software en el
ambito de sistemas disenados para
un contexto especializado incluyen-

= Sistemas cliente
= Sistemas distrib

= Sistemas parale

do sistemas que podrian tener que = Sistemas basadc

operar en un modo de operacién de-
gradado.

= Seleccionar, con la justificaciéon 3], [4], [1]
apropiada, métodos que daran co-
mo resultado el desarrollo eficiente
y efectivo y el mantenimiento de sis-
temas de software especializado.

= Dado un contexto especifico y un
conjunto de topicos profesionales re-
lacionados, discutir como, un in-
geniero de software envuelto en el
desarrollo de sistemas especializa-
dos, debe de responder a estos té-
picos.

= Sintetizar los temas técnicos centra-
les asociados con la implementacion
del crecimiento de sistemas especia-

= Sistemas de alte

lizados..
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3 SE/Mejorando la programacion: robustez y seguridad.(8 horas) = Escribir una libreria simple que m:
desarrolle algunas tareas no trivia- ot
les y no finalice la ejecucién de un -
programa sin observar como este fue 72
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4 Actividades

= Asignaciones




= Controles de Lectura

= Exposiciones

5 Recursos Materiales

= Apuntes del curso

= Libro(s) de la bibliografia

6 Metodologia

= Clase Magistral.

= Taller didactico.

= Social Constructivismo.

= Précticas personales y en grupo.

7 Evaluacion

La nota final (NF) se obtiene de la siguiente manera:

NE Nota de Exdmenes 60 %, esta nota se divide en

» Exdmen Parcial 40 %
» Examen Final 60 %

NT Nota de Trabajos e Intervencién en clase 40 %

NF =0,6%NE+04%NT

Referencias

[1] Craig Larman. Applying UML and Patterns. Prentice Hall, 2008.

[2] F.W. Long. Software Engineering Environments. Peter Norton Foundation Series. Springer, October 2007.

[3] Roger S. Pressman. Software Engineering: A Practitioner’s Approach. McGraw-Hill, 6th edition, March 2005.
[4] Tan Sommerville. Software Engineering. Addison Wesley, 7th edition, May 2008. ISBN: 0321210263.

Docente del curso



