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CS102O,CS270T,CS130 4 Sem: 5to Semestre. 2 HT 2 HP 2 HL

Horario Lun Mar Mie Jue Vie Sáb
Total Semanal

Aula

2 Exposición de Motivos

La taréa de desarrollar software, excepto para aplicaciones sumamente simples, exige la ejecución de un proceso de
desarrollo bien definido. Los profesionales de esta área requieren un alto grado de conocimiento de los diferentes
modelos e proceso de desarrollo, para que sean capaces de elegir el más idóneo para cada proyecto de desarrollo. Por
otro lado, el desarrollo de sistemas de mediana y gran escala requiere del uso de bibliotecas de patrones y componentes
y del dominio de técnicas relacionadas al diseño basado en componentes.

2 Objetivo

Brindar al alumno un marco teórico y práctico para el desarrollo de software bajo estándares de calidad.

Familiarizar al alumno con los procesos de modelamiento y construcción de software a través del uso de herra-
mientas CASE.

Los alumnos debe ser capaces de seleccionar Arquitecturas y Plataformas tecnológicas ad-hoc a los escenarios de
implementación.

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

Brindar a los alumnos mejores prácticas para la verificación y validación del software.
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3 Contenido Temático 3 SE/Diseño de Software.(12 horas)

Objetivos Espećıficos Contenidos Horas Fecha Avance%

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

Evaluar la calidad de múltiples di-
seños de software basados en princi-
pios y conceptos de diseño claves.

Seleccionar y aplicar patrones de di-
seño apropiados en la construcción
de una aplicación de software.

Crear y especificar el diseño de soft-
ware para un producto de software
de tamaño medio usando una espe-
cificación de requerimientos de soft-
ware, una metodoloǵıa de diseño de
programas aceptado (ejemplo orien-
tado a objetos o estructurado) y una
notación de diseño apropiada.

Conducir una revisión de diseño
de software con material de códi-
go abierto utilizando lineamientos
apropiados.

Evaluar un diseño de software a ni-
vel componente.

Evaluar un diseño de software a ni-
vel componente desde la perspectiva
de reuso.

Conceptos y principios fundamenta-
les de diseño.

El rol y uso de contratos.

Patrones de diseño.

Arquitectura de software.

Diseño estructurado.

Análisis y diseño orientado a obje-
tos.

Diseño a nivel componente.

Cualidades de diseño.

Aspectos internos tales como bajo
acoplamiento.

Aspectos externos como confia-
bilidad,mantenimiento, usabilidad,
desempeño.

Otros abordajes: centrado en datos,
orientado a aspectos, orientado a
funciones, orientado a servicios, mé-
todos ágiles.

Diseño reusable.

Uso de material de código abierto.

[3], [4], [1]

20%

3 SE/Usando APIs.(6 horas)

Objetivos Espećıficos Contenidos Horas Fecha Avance%

Explicar el valor de las interfaces
para programación de aplicaciones
(APIs) en el desarrollo de software.

Usar navegadores de clases y he-
rramientas relacionadas durante el
desarrollo de aplicaciones usando
APIs.

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

Programación usando API.

Diseño de API.

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

Depuración en el entorno API.

Introducción a la computación ba-
sada en componentes.

[3], [4]

30%
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3 SE/Herramientas y Entornos de Software.(8 horas)

Objetivos Espećıficos Contenidos Horas Fecha Avance%

Seleccionar con justificación 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 área dada del
desarrollo de software (ej: adminis-
tración, 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 tamaño me-
dio.

Entornos de programación.

Análisis de requerimientos y herra-
mientas de modelamiento de diseño.

Herramientas de pruebas incluyen-
do herramientas de análisis estático
y dinámico.

Herramientas de administración de
configuración.

Manejo de la configuración y herra-
mientas de control de versión.

Mecanismos de integración de he-
rramientas.

[3], [4], [2]

43%
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3 SE/Validación y verificación de software.(8 horas)

Objetivos Espećıficos Contenidos Horas Fecha Avance%

Distinguir entre validación de pro-
gramas y verificación.

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

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

Crear, evaluar e implementar un
plan de prueba para segmentos de
código de tamaño medio.

Encargarse, como parte de una acti-
vidad de equipo, de una inspección
de un segmento de código de tama-
ño medio.

Discutir los temas concernientes a la
prueba de software orientado a ob-
jetos..

Distinción entre verificación y vali-
dación.

Abordajes estáticos y dinámicos.

Planeamiento de la validación y do-
cumentación para la validación.

Diferentes tipos de tests, interfa-
se humano-computador, usabilidad,
confiabilidad, seguridad, conformi-
dad con la especificación.

Fundamentos del Testing incluyen-
do la creación de planes de prueba
y la generación de casos de prueba.

Técnicas de prueba de caja blanca
y caja negra.

Semilla por defecto.

Unidad, integración, validación y
sistemas de prueba.

Prueba orientado a objetos, pruebas
de sistema.

Medidas de procesos, diseño, pro-
grama.

Verificación y validación de partes
que no son componentes (documen-
tación, archivos de ayuda, material
de entrenamiento).

Defecto de historial (fault logging),
defecto de rastreo y soporte técnico
para esas actividades.

Test de regresión.

Inspecciones, revisiones, auditoŕıas.

[3], [4], [1]

57%
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3 SE/Computación Basada en Componentes.(14 horas)

Objetivos Espećıficos Contenidos Horas Fecha Avance%

Explicar y aplicar principios recono-
cidos para la construcción 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 relación con
componentes.

Aplicar métodos orientados a com-
ponentes para el diseño de un ran-
go de software incluyendo aquellos
requeridos para transacciones con-
currentes, servicios de comunicación
confiables, servicios incluyendo in-
teracción de bases de datos para
consulta remota y administración de
bases de datos, comunicación segura
y acceso.

Fundamentos. a) La definición
y naturaleza de los componentes.
b) Componentes e interfaces. c) In-
terfaces como contratos. d) Los be-
neficios de los componentes. e) Téc-
nicas básicas f) Diseño de compo-
nentes y ensamblaje. g) Relaciones
con el modelo cliente-servidor y con
patrones. h) Uso de objetos y ser-
vicios del ciclo de vida del objeto.
i) Uso de objetos brokers. j) Mars-
halling.

Aplicaciones (incluyendo el uso de
componentes para móviles).

Patrones como son utilizados en
análisis y diseño. Contexto de uso
incluyendo arquitecturas empresa-
riales.

Arquitectura de sistemas basados en
componentes.

Diseño orientado a componentes.

Entornos de aplicación.

Manejo de eventos: detección, noti-
ficación y respuesta.

Middleware. a) El paradigma
orientado a objetos dentro del midd-
leware. b) Agente de petición
de objeto (Object request brokers).
c) Monitores del procesamiento de
transacciones. d) Sistemas de flujo
de información (workflow). e) Es-
tado del arte de las herramientas.

[3], [4], [1]

80%
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3 SE/Desarrollo de Sistemas Especializados.(4 horas)

Objetivos Espećıficos Contenidos Horas Fecha Avance%

Identificar y discutir diferentes sis-
temas especializados.

Discutir el ciclo de vida y tópicos
sobre el proceso de software en el
ámbito de sistemas diseñados para
un contexto especializado incluyen-
do sistemas que podŕıan tener que
operar en un modo de operación de-
gradado.

Seleccionar, con la justificación
apropiada, métodos que darán co-
mo resultado el desarrollo eficiente
y efectivo y el mantenimiento de sis-
temas de software especializado.

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

Sintetizar los temas técnicos centra-
les asociados con la implementación
del crecimiento de sistemas especia-
lizados..

Sistemas en tiempo real.

Sistemas cliente-servidor.

Sistemas distribuidos.

Sistemas paralelos.

Sistemas basados en web.

Sistemas de alta integridad.

[3], [4], [1]

87%

3 SE/Mejorando la programación: robustez y seguridad.(8 horas)

Objetivos Espećıficos Contenidos Horas Fecha Avance%

Reescribir un programa simple pa-
ra remover vulnerabilidades comu-
nes tales como desborde de buffers,
desborde de enteros y condiciones de
corrida.

Presentar y aplicar los principios de
la menor parte de privilegio y esce-
narios seguros por defecto.

Escribir una libreŕıa simple que
desarrolle algunas tareas no trivia-
les y no finalice la ejecución de un
programa sin observar como este fue
ejecutado.

Programación a la defensiva:
a) Principios de diseño y codi-
ficación seguros. b) Principio
de la menor parte de privilegio.
c) Principios escenarios seguros por
defecto.

Principio de aceptación psicológi-
ca: a) Como detectar problemas
potenciales en seguridad de progra-
mas. b) Desborde de buffers de
otros tipos. c) Condiciones de co-
rrida (race conditions). d) Iniciali-
zación inapropiada incluyendo pri-
vilegios escogidos. e) Chequeo de la
entrada. f) Asumir éxito y correcti-
tud. g) Validación de presupuestos.

¿Cómo documentar consideraciones
de seguridad en el uso de un progra-
ma?.

[3], [4], [1]

100%

4 Actividades

Asignaciones
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Controles de Lectura

Exposiciones

5 Recursos Materiales

Apuntes del curso

Libro(s) de la bibliograf́ıa

6 Metodoloǵıa

Clase Magistral.

Taller didáctico.

Social Constructivismo.

Prácticas personales y en grupo.

7 Evaluación

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

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

Exámen Parcial 40%

Examen Final 60%

NT Nota de Trabajos e Intervención en clase 40%

NF = 0,6 ∗NE + 0,4 ∗NT
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