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2. Descripcidn y objetivos de la materia

Este curso cubrird los principios y conceptos del modelado orientado a objetos, el estudio de los principales diagramas de estructura,
comportamiento e interaccién de UML, asi como el disefio 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 diseno de sistemas robustos y de facil mantenimiento. La
materia de Ingenieria de Software Il es parte del drea de software en la que se integran asignaturas como Ingenieria de Software |, Il y IV, las
cudles se fundamentan en la aplicacién de métodos, procedimientos y técnicas necesarios para la especificacion de requerimientos de
software, la planificacién, gestion y control de proyectos de desarrollo de software; ademds de la especificacién, evaluacion y

aseguramiento de la calidad del software.

La materia de Ingenieria de Software Il contribuye en la formacién integral de los futuros profesionales, brinddndoles un marco tedrico —
prdactico para que a partir de la especificacién de los requerimientos puedan profundizar en el andlisis y disefio del software con un enfoque
orientado a objetos, utilizando los diagramas de estructura, comportamiento e interaccidon de UML. Adicionalmente, el estudiante conocerd 'y

comprenderd la importancia del uso de patrones de disefio en el proceso de desarrollo de software.
3. Objetivos de Desarrollo Sostenible

EDUCACION
DE CALIDAD

INDUSTRIA,
INNOVACION E
INFRAESTRUCTURA

4. Contenidos

1.01. Fundamentos del modelo de objetos. Andilisis orientado a objetos OOA

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

1.03. Elementos del modelo de objetos (abstraccion, encapsulacion, modularidad, jerarquia, tipo, concurrencia y persistencial)
2.01. Definicion de objeto. Estado,comportamiento e identidad del objeto

2.02. Definicion de clase. Atfributos (propiedades), métodos (operaciones) y mensajes

2.03. Atributos (propiedades), métodos (operaciones) y mensajes
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2.04. Relaciones entre clases (generalizacién - herencia, asociacion, agregacion, composicion, dependencia)

2.05. Polimorfismo

3.02.1 Notacion de clases y relaciones (asociacion, especializacion, agregacion y composicion)

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 Notacion 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 Notacion de componentes e interfaces

3.04.2 Realizacion y estructura interna del componente

3.04.3 Taller de modelado de diagramas de componentes

3.05.1. Notacion de nodos y artefactos

3.05.2. Taller de modelado de diagramas de despliegue

3.06.1. Notacién de nodos inicio y fin, actividades, nodos de decision, bifurcacion y unidn, particiones (swimlines), flujos o transiciones

3.06.2. Taller de modelado de diagramas de actividad

3.07.1. Notacion de estados iniciales, finales, simples, fransiciones, eventos

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

3.07.3 Taller de modelado de diagramas de mdquina de estado

3.08.1. Notacion de objeto, lineas 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. Definicion y elementos de un patrén de diseno

4.02. Organizacion del catdlogo de patrones de disefio

4.03. 3Como seleccionar y usar un patron de disefo?

4.04. Estudio de casos y resolucion de problemas mediante patrones de diseno.

4.05. Estudio de casos y resolucion de problemas mediante patrones de diseno.

5.01. Conceptos e importancia de la arquitectura de software

5.02. Vistas arquitectonicas

503. EsTrucTU[o, elemento, sistema, subsistema, modulo, componentes, conectores y relaciones, acoplamiento, cohesion,
complejidad

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

506. Estilos arquitectonicos: centrada en datos, flujos de datos, mdaquinas virtuales, llamada - retorno, componentes independientes

5. Sistema de Evaluacién

Resultado de aprendizaje de la carrera relacionados con la materia
Resultado de aprendizaje de la materia Evidencias

az. Evalia sistemas computacionales de multiples niveles de detalle en cuanto a abstraccién, complejidad, cambio
evolutivo y principios generales, trascendiendo detalles de implementacién de los componentes y contextualizando
la estructura de los sistemas informdticos y los procesos implicados en su construccién y andlisis.

-Andliza y disefa sistemas aplicando conceptos de orientacion a objetos -Evaluacion escrita
-Proyectos
-Trabajos prdcticos -
productos
-Relaciona los distintos artefactos de tal forma que el problema se resuelva -Evaluacion escrita
partiendo de lo mds general a lo mas especifico de manera encadenada -Proyectos

-Trabajos prdcticos -
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Resultado de aprendizaje de la carrera relacionados con la materia

Resultado de aprendizaje de la materia Evidencias
productos
Desglose de evaluacién
Evidencia Descripcién Contenidos silabo a Aporte | Cadlificacién Semana
evaluar

Evaluacion Examen prdctico sobre Clases y objetos, Modelado APORTE 5 Semana: 5 (10-ABR-
escrita los temas fratados orientado a objetos 23 al 15-ABR-23)
Trabajos Tareas asignadas sobre . )
précticos - los temas tratados en Clases y objetos, Modelado | ) pere 5 semana: 5 (10-ABR-

orientado a objetos 23 al 15-ABR-23)
productos clase

- o Lenguaje de modelado
Evaluacion Examen practico sobre - Semana: 10 (15-MAY-
escrita los temas tfratados gggggdo (UML), Pafrones de | APORTE S 23 al 20-MAY-23)
Trabajos Tareas asignadas sobre Clases y objetos, Lenguaje de . : :
practicos - los femas tratados en modelado unificado (UML), APORTE 5 semana: 10 (15-MAY
. : 23 al 20-MAY-23)

productos Clase Modelado orientado a objefos
Tr%bcc;ijgés ) Examen prdctico sobre Disefo arquitectdnico, APORTE 5 Semana: 16 (26-JUN-
P los temas tratados Patrones de diseno 23 al 01-JUL-23)
productos
Trabajos Tareas asignadas sobre L . -

P } Diseno arquitectonico, Semana: 16 (26-JUN-
practicos los temas tratados en Patrones de disefio APORTE 5 23 al 01-JUL-23)
productos clase

Clases y objetos, Diseho
Evaluacion Examen escrito arquitecténico, Lenguaje de Semana: 17-18 (02-
escrita incluve casos Iréxcﬁcos modelado unificado (UML), EXAMEN 10 07-2023 al 15-07-
Y P Modelado orientado a 2023)
objetos, Patrones de diseno
Clases y objetos, Diseho
arquitectonico, Lenguaje de Semana: 17-18 (02-
Proyectos Proyecto modelado unificado (UML), EXAMEN 10 07-2023 al 15-07-
Modelado orientfado a 2023)
objetos, Patrones de diseno
Clases y objetos, Diseho
Evaluacién Examen escrito arquitectonico, Lenguaije de
. . L modelado unificado (UML), SUPLETORIO | 20 Semana: 19 (al)
escrita incluye casos practicos .
Modelado orientado a
objetos, Patrones de diseno
Metodologia

Descripcién

Tipo horas

Se requiere que los estudiantes revisen el material para cada clase previo al encuentro
presencial. Adicionalmente, se espera que en estas horas auténomas los estudiantes
profundicen los temas de clase a través de las actividades y bibliografia sugeridas. Para
esta asignatfura, los estudiantes requieren completar enfre 3 y 4 horas de frabajo
autébnomo cada semana.

Autébnomo

Los materiales del curso y envios de trabajos se realizardn a través del Campus Virtual. Se
fomentard el didlogo y la comunicacién como medio de compartir conocimientos y
examinar supuestos y creencias. Como instructor, publicaré articulos, notas de clase,
enlaces y aspectos destacados en las diversas formas que el Campus Virtual permite. La
comunicacién se realizard a través del Campus Virtual por medio del correo electréonico
institucional. Las actividades propuestas fomentan el aprendizaje activo. Se utilizard una
variedad de metodologias incluyendo presentaciones, debates, trabajo en grupo,
preguntas y respuestas, demostraciones, sesiones prdcticas, ejercicios en grupos
pequenos, juegos de roles.

Total docencia
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Criterios de evaluaciéon

Descripcién

Tipo horas

Las actividades autbnomas programadas se realizardn a través de trabajos practicos,
foros, lecturas, etc. Los actividades serdn realizadas de manera individual o en grupo
cuando se indique.

Se evaluard la presentacion, el apego técnico, el alcance y nivel de detalle de la
investigacion, y el aporte personal de los alumnos.

En todos los trabajos escritos y participaciones en foros, se evaluard la ortografia y la
correcta redaccién con una penalizacion de mdximo el 20% de la calificacion.

Autébnomo

Las evaluaciones se realizardn a través de trabajos prdcticos, talleres de trabajo en clase
y un proyecto que equivale a 10 puntos del examen final y un examen sobre 10 puntos.
La calificacion de cada parcial se obtendrd con la sumatoria de calificaciones de cada
uno de estos componentes. La calificacion de la asignatura se obtendrd de la suma de
las calificaciones parciales obtenidas y el proyecto final.

- Los trabajos serdn realizados en grupos de estudiantes que serdn 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 cdlificacién de cada parcial se realizara con base en los trabajos presentados por

los alumnos.

Los alumnos deberdn 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 evaluard, el
alcance y su nivel de detalle, el apego a los estdndares de modelado a ser utilizados y
la relacion entre los distintos modelos construidos. En todas las sustentaciones orales se
evaluara la diagramaciéon de la presentacion, el apego técnico

6. Referencias
Bibliografia base

Libros

Total docencia
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SOMMERVILLE, IAN. Pearson Addison Wesley  INGENIERIA DE SOFTWARE 2005 978-6-07-320603-7

LARMAN, CRAIG Prentice Hall UML Y PATRONES INTRODUCCION AL 2004 8420534382
ANALISIS Y DESEMPENO ORIENTADO A
OBJETOS

Groussard, T., Debrauwer, Editorial ENI Patrones de Disefio y Java

L.

Bass, L., Clements, P., Addison-Wesley Software Architecture in Practice 2012

Kazman, R.

Gamma E., Helm R., Addison-Wesley Design patterns: elements of Reusable 1994

Johnson, R., Vlissides, J.

Obiject-Oriented Software

Buschmann F., Meunier R.,
Rohnert H., Sommerlad P.,

Stal M

John Wiley & Sons

Pattern-Oriented Software Architecture 2001
Volume 1: A System of Patterns

Web
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Revista
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Revista

Docente

Fecha aprobacion: 10/03/2023
Estado: Aprobado

Director/Junta

Pdagina 5de 5



