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1. DATOS GENERALES

1.1 CARRERA PROFESIONAL : Ciencia de la Computacién

1.2 ASIGNATURA : CS290T. Ingenieria de Software 1

1.3 SEMESTRE ACADEMICO  : 5% Semestre.

1.4 PREREQUISITO(S) : (CS1020. Objetos y Abstraccién de Datos. (3°" Sem) , CS270T. Bases de Datos
L. (4% Sem) , CS130. Introduccién a Internet. (3¢ Sem)

1.5 CARACTER : Obligatorio

1.6 HORAS . 2 HT; 2 HP; 2 HL;

1.7 CREDITOS 4

2. DOCENTE

3. FUNDAMENTACION DEL CURSO

La taréa de desarrollar software, excepto para aplicaciones sumamente simples, exige la ejecucién de un proceso de
desarrollo bien definido. Los profesionales de esta drea requieren un alto grado de conocimiento de los diferentes
modelos e proceso de desarrollo, para que sean capaces de elegir el méas idéneo 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 disefio basado en componentes.

4. SUMILLA

1. SE/Disefio de Software.2. SE/Usando APIs.3. SE/Herramientas y Entornos de Software.4. SE/Validacién y
verificacién de software.5. SE/Computacién Basada en Componentes.6. SE/Desarrollo de Sistemas Especializa-
dos.7. SE/Mejorando la programacién: robustez y seguridad.

5. OBJETIVO GENERAL

= Brindar al alumno un marco tedrico y préctico para el desarrollo de software bajo estandares de calidad.

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

= Los alumnos debe ser capaces de seleccionar Arquitecturas y Plataformas tecnolégicas ad-hoc a los escenarios de
implementacion.

= 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 précticas para la verificacién y validacién del software.




6. CONTRIBUCION A LA FORMACION PROFESIONAL Y FORMACION GENERAL

Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:

b) Analizar problemas e identificar y definir los requerimientos computacionales apropiados para su solucién. [Nivel
Bloom: 4]

c) Disenar, implementar y evaluar un sistema, proceso, componente o programa computacional para alcanzar las
necesidades deseadas. [Nivel Bloom: 4]

d) Trabajar efectivamente en equipos para cumplir con un objetivo comin. [Nivel Bloom: 3]
f) Comunicarse efectivamente con audiencias diversas. [Nivel Bloom: 3]
i) Utilizar técnicas y herramientas actuales necesarias para la préctica de la computacién. [Nivel Bloom: 3]

j) Aplicar la base matematica, principios de algoritmos y la teorfa de la Ciencia de la Computacién en el modelamiento
y diseno de sistemas computacionales de tal manera que demuestre comprensién de los puntos de equilibrio
involucrados en la opcién escogida. [Nivel Bloom: 3]

k) Aplicar los principios de desarrollo y diseno en la construccién de sistemas de software de complejidad variable.
[Nivel Bloom: 3]

7. CONTENIDOS

UNIDAD 1: SE/Disefio de Software.(12 horas)

Nivel Bloom: 4

OBJETIVO GENERAL CONTENIDO

= Discutir las propiedades del buen diseno de softwa- = Conceptos y principios fundamentales de disefio.
rem incluyendo la naturaleza y el rol de la documen-

tacion asociada. = El rol y uso de contratos.

= Evaluar la calidad de multiples disenios de software = Patrones de diseno.

basados en principios y conceptos de diseno claves. = Arquitectura de software

= Seleccionar y aplicar patrones de diseno apropiados
en la construcciéon de una aplicacion de software.

» Diseno estructurado.

) o = Andlisis y diseno orientado a objetos.
= Crear y especificar el diseno de software para un pro-

ducto de software de tamano medio usando una es- = Diseno a nivel componente.
pecificacion de requerimientos de software, una me-
todologia de diseno de programas aceptado (ejemplo
orientado a objetos o estructurado) y una notacién
de diseno apropiada.

= Cualidades de diseno.
= Aspectos internos tales como bajo acoplamiento.

= Aspectos externos como confiabili-

= Conducir una revisién de disenio de software con ma- dad,mantenimiento, usabilidad, desempefio
b) b) b) .

terial de codigo abierto utilizando lineamientos apro-
piados. = Otros abordajes: centrado en datos, orientado a as-
pectos, orientado a funciones, orientado a servicios,

» Evaluar un disefio de software a nivel componente. métodos dgiles.

» Evaluar un disenio de software a nivel componente
desde la perspectiva de reuso.

= Diseno reusable.

= Uso de material de cédigo abierto.

Lecturas: [Pressman, 2005], [Sommerville, 2008], [Larman, 2008]




UNIDAD 2: SE/Usando APIs.(6 horas)

Nivel Bloom: 3

OBJETIVO GENERAL

CONTENIDO

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

= Usar navegadores de clases y herramientas relacio-
nadas durante el desarrollo de aplicaciones usando
APIs.

= Disenar, implementar, probar y depurar programas
que usan paquetes API de larga escala.

= Programacion usando APIL.
= Diseno de APL.

= Navegadores de clases (Class browsers) y herramien-
tas relacionadas.

= Depuracion en el entorno APIL.

= Introduccion a la computacién basada en componen-
tes.

Lecturas: [Pressman, 2005], [Sommerville, 2008]

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

Nivel Bloom: 3

OBJETIVO GENERAL

CONTENIDO

= Seleccionar con justificaciéon un apropiado conjunto
de herramientas 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: admi-
nistracién, modelamiento o pruebas).

= Demostrar la capacidad para usar un rango de he-
rramientas de software en soporte del desarrollo de
un producto de software de tamano medio.

= FEntornos de programacién.

= An4lisis de requerimientos y herramientas de mode-
lamiento de diseno.

= Herramientas de pruebas incluyendo herramientas de
analisis estatico y dinamico.

» Herramientas de administracién de configuracion.

= Manejo de la configuracién y herramientas de control
de version.

= Mecanismos de integracién de herramientas.

Lecturas: [Pressman, 2005], [Sommerville, 2008], [Long, 2007]




UNIDAD 4: SE/Validacién y verificacién de software.(8 horas)

Nivel Bloom: 3

OBJETIVO GENERAL

CONTENIDO

= Distinguir entre validacion de programas y verifica-
cién.

= Describir el rol que las herramientas pueden jugar en
la validacién de software.

= Distinguir entre los diferentes tipos y niveles de prue-
bas (unidad, integracién, sistemas y aceptacién) para
productos de software de tamafno medio y el material
relacionado.

= Crear, evaluar e implementar un plan de prueba para
segmentos de c6digo de tamano medio.

= Encargarse, como parte de una actividad de equi-
po, de una inspecciéon de un segmento de cédigo de
tamano medio.

= Discutir los temas concernientes a la prueba de soft-
ware orientado a objetos..

= Distincién entre verificacién y validacién.
= Abordajes estaticos y dindamicos.

= Planeamiento de la validacién y documentacién para
la validacion.

= Diferentes tipos de tests, interfase humano-
computador, usabilidad, confiabilidad, seguridad,
conformidad con la especificacién.

= Fundamentos del Testing incluyendo la creacién de
planes de prueba y la generacion de casos de prueba.

= Técnicas de prueba de caja blanca y caja negra.

= Semilla por defecto.

= Unidad, integracién, validacién y sistemas de prueba.
= Prueba orientado a objetos, pruebas de sistema.

= Medidas de procesos, diseno, programa.

= Verificacién y validacién de partes que no son compo-
nentes (documentacion, archivos de ayuda, material
de entrenamiento).

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

= Test de regresion.

= Inspecciones, revisiones, auditorias.

Lecturas: [Pressman, 2005], [Sommerville, 2008], [Larman, 2008]




UNIDAD 5: SE/Computacién Basada en Componentes.(14 horas)

Nivel Bloom: 3

OBJETIVO GENERAL

CONTENIDO

= Explicar y aplicar principios reconocidos para la
construccién de componentes de software de alta ca-
lidad.

= Discutir y seleccionar una arquitectura, para un sis-
tema basado en componentes, disponible para un es-
cenario dado.

= Identificar el tipo de manejo de eventos implementa-
do en una o mas APIs dadas.

= Explicar el rol de los objetos en sistemas middleware
y la relacién con componentes.

= Aplicar métodos orientados a componentes para el
diseno de un rango de software incluyendo aquellos
requeridos para transacciones concurrentes, servicios
de comunicacién confiables, servicios incluyendo in-
teraccion de bases de datos para consulta remota y
administracién de bases de datos, comunicacién se-
gura y acceso.

» Fundamentos. a) La definicién y naturaleza de los
componentes. b) Componentes e interfaces. ¢) In-
terfaces como contratos. d) Los beneficios de los
componentes. e) Técnicas bésicas ) Disefio de com-
ponentes y ensamblaje. g) Relaciones con el modelo
cliente-servidor y con patrones. h) Uso de objetos
y servicios del ciclo de vida del objeto. i) Uso de
objetos brokers. j) Marshalling.

= Aplicaciones (incluyendo el uso de componentes para
moviles).

= Patrones como son utilizados en andlisis y disefio.
Contexto de uso incluyendo arquitecturas empresa-
riales.

= Arquitectura de sistemas basados en componentes.
= Diseno orientado a componentes.
= Entornos de aplicacién.

= Manejo de eventos: deteccién, notificacion y respues-
ta.

= Middleware. a) El paradigma orientado a objetos
dentro del middleware. b) Agente de peticién de ob-
jeto (Object request brokers). c¢) Monitores del pro-
cesamiento de transacciones. d) Sistemas de flujo de
informacién (workflow). e) Estado del arte de las
herramientas.

Lecturas: [Pressman, 2005], [Sommerville, 2008], [Larman, 2008]




UNIDAD 6: SE/Desarrollo de Sistemas Especializados.(4 horas)

Nivel Bloom: 3

OBJETIVO GENERAL

CONTENIDO

= Identificar y discutir diferentes sistemas especializa-
dos.

= Discutir el ciclo de vida y tépicos sobre el proceso
de software en el ambito de sistemas disenados para
un contexto especializado incluyendo sistemas que
podrian tener que operar en un modo de operacién
degradado.

= Seleccionar, con la justificaciéon apropiada, métodos
que dardn como resultado el desarrollo eficiente y
efectivo y el mantenimiento de sistemas de software
especializado.

= Dado un contexto especifico y un conjunto de tépicos
profesionales relacionados, discutir como, un ingenie-
ro de software envuelto en el desarrollo de sistemas
especializados, debe de responder a estos topicos.

= Sintetizar los temas técnicos centrales asociados con
la implementacién del crecimiento de sistemas espe-
cializados..

Sistemas en tiempo real.

Sistemas cliente-servidor.

= Sistemas distribuidos.

Sistemas paralelos.

Sistemas basados en web.

= Sistemas de alta integridad.

Lecturas: [Pressman, 2005], [Sommerville, 2008], [Larman, 2008]

UNIDAD 7: SE/Mejorando la programacion: robustez y seguridad.(8 horas)

Nivel Bloom: 3

OBJETIVO GENERAL

CONTENIDO

= Reescribir un programa simple para remover vulne-
rabilidades comunes tales como desborde de buffers,
desborde de enteros y condiciones de corrida.

= Presentar y aplicar los principios de la menor parte
de privilegio y escenarios seguros por defecto.

= Escribir una libreria simple que desarrolle algunas
tareas no triviales y no finalice la ejecucién de un
programa sin observar como este fue ejecutado.

» Programacién a la defensiva: a) Principios de dise-
no y codificacién seguros. b) Principio de la menor
parte de privilegio. c¢) Principios escenarios seguros
por defecto.

= Principio de aceptacién psicolégica: a) Como de-
tectar problemas potenciales en seguridad de progra-
mas. b) Desborde de buffers de otros tipos. ¢) Con-
diciones de corrida (race conditions). d) Iniciali-
zacién inapropiada incluyendo privilegios escogidos.
e) Chequeo de la entrada. f) Asumir éxito y correc-
titud. g) Validacién de presupuestos.

= ;Cémo documentar consideraciones de seguridad en
el uso de un programa?.

Lecturas: [Pressman, 2005], [Sommerville, 2008], [Larman, 2008]




8. METODOLOGIA

El profesor del curso presentard clases tedricas de los temas senalados en el programa propiciando la intervencién de
los alumnos.

El profesor del curso presentard demostraciones para fundamentar clases tedricas.
El profesor y los alumnos realizaran practicas

Los alumnos deberan asistir a clase habiendo leido lo que el profesor va a presentar. De esta manera se facilitara la
comprensién y los estudiantes estaran en mejores condiciones de hacer consultas en clase.

9. EVALUACIONES

Evaluacién Permanente 1 : 20%
Examen Parcial : 30 %
Evaluacién Permanente 2 : 20%

Examen Final : 30 %
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