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2. Descripción y objetivos de la materia
Este curso cubrirá los principios y conceptos del modelado orientado a objetos, el estudio de los principales diagramas de estructura,
comportamiento e interacción de UML, así como el diseño de software basado en patrones a nivel de objetos y arquitectura.

Esta materia es uno de los pilares de la carrera, pues en su dominio se refleja el diseño de sistemas robustos y de fácil mantenimiento. La
materia de Ingeniería de Software II es parte del área de software en la que se integran asignaturas como Ingeniería de Software I, III y IV, las
cuáles se fundamentan en la aplicación de métodos, procedimientos y técnicas necesarios para la especificación de requerimientos de
software, la planificación, gestión y control de proyectos de desarrollo de software; además de la especificación, evaluación y
aseguramiento de la calidad del software.

La materia de Ingeniería de Software II contribuye en la formación integral de los futuros profesionales, brindándoles un marco teórico –
práctico para que a partir de la especificación de los requerimientos puedan profundizar en el análisis y diseño del software con un enfoque
orientado a objetos, utilizando los diagramas de estructura, comportamiento e interacción de UML. Adicionalmente, el estudiante conocerá y
comprenderá la importancia del uso de patrones de diseño en el proceso de desarrollo de software.

3. Objetivos de Desarrollo Sostenible

4. Contenidos
1.01.  Fundamentos del modelo de objetos.  Análisis orientado a objetos OOA

1.02.  Diseño orientado a objetos OOD.  Beneficio del modelo de objetos

1.03.  Elementos del modelo de objetos (abstracción, encapsulación, modularidad, jerarquía, tipo, concurrencia y persistencia)

2.01.  Definición de objeto.  Estado,comportamiento e identidad del objeto

2.02.  Definición de clase.  Atributos (propiedades), métodos (operaciones) y mensajes

2.03.  Atributos (propiedades), métodos (operaciones) y mensajes
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2.04.  Relaciones entre clases (generalización - herencia, asociación, agregación, composición, dependencia)

2.05.  Polimorfismo

3.02.1 Notación de clases y relaciones (asociación, especialización, agregación y composición)

3.02.2 Conceptos avanzados: clases parametrizadas, nombres de extremos, calificadores, restricciones, OCL, clases asociativas,
notas

3.02.3 Taller de modelado de diagramas de clases

3.03.1 Notación de paquetes

3.03.2 Visibilidad de elementos, relaciones de dependencia, importar, acceso.

3.03.3 Taller de modelado de diagramas de paquete

3.04.1 Notación de componentes e interfaces

3.04.2 Realización y estructura interna del componente

3.04.3 Taller de modelado de diagramas de componentes

3.05.1.    Notación de nodos y artefactos

3.05.2.  Taller de modelado de diagramas de despliegue

3.06.1.     Notación de nodos inicio y fin, actividades, nodos de decisión, bifurcación y unión, particiones (swimlines), flujos o transiciones

3.06.2. Taller de modelado de diagramas de actividad

3.07.1. Notación de estados iniciales, finales, simples, transiciones, eventos

3.07.2. Conceptos avanzados: actividades de estado, controlar transiciones, estados compuestos y anidados

3.07.3 Taller de modelado de diagramas de máquina de estado

3.08.1. Notación de objeto, líneas de vida, mensajes

3.08.2. Conceptos avanzados: tiempos de espera, mensajes reflexivos y recursivos, constructores de control (interaction use, alt, loop)

3.08.3 Taller de modelado de diagramas de secuencia

4.01.  Definición y elementos de un patrón de diseño

4.02.  Organización del catálogo de patrones de diseño

4.03.  ¿Cómo seleccionar y usar un patrón de diseño?

4.04.  Estudio de casos y resolución de problemas mediante patrones de diseño.

4.05.  Estudio de casos y resolución de problemas mediante patrones de diseño.

5.01.  Conceptos e importancia de la arquitectura de software

5.02.  Vistas arquitectónicas

5.03.  Estructura, elemento, sistema, subsistema, modulo, componentes, conectores y relaciones, acoplamiento, cohesión,
complejidad

5.04.  Aproximaciones al diseño: Top-Down, Bottom-Up.  “Greenfield” vs “Brownfield” sistemas de software

5.06.  Estilos arquitectónicos: centrada en datos, flujos de datos, máquinas virtuales, llamada - retorno, componentes independientes

5. Sistema de Evaluación
Resultado de aprendizaje de la carrera relacionados con la materia

Resultado de aprendizaje de la materia Evidencias
az. Evalúa sistemas computacionales de múltiples niveles de detalle en cuanto a abstracción, complejidad, cambio
evolutivo y principios generales, trascendiendo detalles de implementación de los componentes y contextualizando
la estructura de los sistemas informáticos y los procesos implicados en su construcción y análisis.

-Analiza y diseña sistemas aplicando conceptos de orientación a objetos -Evaluación escrita
-Trabajos prácticos -
productos

-Relaciona los distintos artefactos de tal forma que el problema se resuelva
partiendo de lo más general a lo mas específico de manera encadenada

-Evaluación escrita
-Trabajos prácticos -
productos
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Desglose de evaluación

Evidencia Descripción Contenidos sílabo a
evaluar

Aporte Calificación Semana

Evaluación
escrita

Trabajos prácticos,
prueba escrita.

Clases y objetos, Lenguaje de
modelado unificado (UML),
Modelado orientado a objetos

APORTE 10 Semana: 5 (18-ABR-
22 al 23-ABR-22)

Trabajos
prácticos -
productos

Trabajos prácticos,
prueba escrita Patrones de diseño APORTE 10 Semana: 10 (24-MAY-

22 al 28-MAY-22)

Evaluación
escrita

Evaluación escrita,
trabajos prácticos,
resolucion de casos.

Diseño arquitectónico APORTE 10 Semana: 15 (27-JUN-
22 al 02-JUL-22)

Evaluación
escrita

Proyecto y examen
escrito, incluye casos
prácticos

Clases y objetos, Diseño
arquitectónico, Lenguaje de
modelado unificado (UML),
Modelado orientado a
objetos, Patrones de diseño

EXAMEN 20
Semana: 17-18 (10-
07-2022 al 23-07-
2022)

Evaluación
escrita

Proyecto y examen
escrito, incluye casos
prácticos

Clases y objetos, Diseño
arquitectónico, Lenguaje de
modelado unificado (UML),
Modelado orientado a
objetos, Patrones de diseño

SUPLETORIO 20

Metodología

 Descripción  Tipo horas

Se requiere que los estudiantes revisen el material para cada clase previo al encuentro
presencial. Adicionalmente, se espera que en estas horas autónomas los estudiantes
profundicen los temas de clase a través de las actividades y bibliografía sugeridas. Para
esta asignatura, los estudiantes requieren completar entre 3 y 4 horas de trabajo
autónomo cada semana.

Autónomo

Los materiales del curso y envíos de trabajos se realizarán a través del Campus Virtual. Se
fomentará el diálogo y la comunicación como medio de  compartir conocimientos y
examinar supuestos y creencias. Como instructor, publicaré artículos, notas de clase,
enlaces y aspectos destacados en las diversas formas que el Campus Virtual permite. La
comunicación se realizará a través del Campus Virtual por medio del correo electrónico
institucional. El curso se divide en reuniones presenciales y actividades asíncronas. Las
actividades propuestas fomentan el aprendizaje activo. Se utilizará una variedad de
metodologías incluyendo presentaciones, debates, trabajo en grupo, preguntas y
respuestas, demostraciones, sesiones prácticas, ejercicios en grupos pequeños, juegos
de roles. Se requiere que los estudiantes revisen el material para cada clase previo al
encuentro presencial. Los estudiantes requieren completar entre 3 y 4 horas de trabajo
autónomo cada semana.

Total docencia

Criterios de evaluación

 Descripción  Tipo horas
Las actividades autónomas programadas se realizarán a través de trabajos prácticos,
foros, lecturas, etc. Los actividades serán realizadas de manera individual o en grupo
cuando se indique.
Se evaluará la presentación, el apego técnico, el alcance y nivel de detalle de la
investigación, y el aporte personal de los alumnos.
En todos los trabajos escritos y participaciones en foros, se evaluará la ortografía y la
correcta redacción con una penalización de máximo el 20% de la calificación.

Autónomo

Las evaluaciones se realizarán a través de trabajos prácticos, talleres de trabajo en clase
y un proyecto que equivale a 10 puntos del examen final y un examen sobre 10 puntos.
La calificación de cada parcial se obtendrá con la sumatoria de calificaciones de cada
uno de estos componentes. La calificación de la asignatura se obtendrá de la suma de
las calificaciones parciales obtenidas y el proyecto final.
· Los trabajos serán realizados en grupos de estudiantes que serán definidos de manera
aleatoria por el profesor.
· Los trabajos versaran sobre los temas tratados en clase y se evaluaran tanto por su
contenido como por las presentaciones orales que realizaran los alumnos en clase.
· La calificación de cada parcial se realizara en base a los trabajos presentados por los
alumnos. Los alumnos deberán seleccionar un dominio de software de su interés y
construir distintos los modelos que se estudien a lo largo del ciclo. En estos trabajos se
evaluará, el alcance y su nivel de detalle, el apego a los estándares de modelado a ser
utilizados y la relación entre los distintos modelos construidos. En todas las presentaciones
orales se evaluara la diagramación de la presentación, el apego técnico

Total docencia
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