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Software Avanzado es un curso profesional que pertenece al area de software de la carrera de
ingenieria en Ciencias y Sistemas, el cual trata sobre fundamentos de arquitectura: Explica qué es la
arquitectura de software, el rol del arquitecto, metaforas arquitectdnicas y principios de diseno.
Atributos de calidad: Describe atributos clave como performance, escalabilidad, disponibilidad,
seguridad, modificabilidad, entre otros. Enfoques arquitectonicos: Detalla enfoques orientados a
objetos, eventos, capas, microservicios, espacios de datos. Vistas arquitecténicas: Presenta vistas
l6gica, de procesos, fisica, de desarrollo y de escenarios. Patrones arquitecténicos: Explica en detalle
los patrones mas usados como MVC, flujo de datos, proxy, broker, entre otros. Estilos arquitectonicos:
Cubre clientes-servidor, servicios, mensajeria, por capas, hibridos y de integracién. Decisiones de
diseno: Discute principios SOLID, separacion de intereses, acoplamiento, cohesién, composicion.
También se desarrolla la administracion de programas de Tecnologia de la informacion y gerencia de
proyectos de software, con base en mejores practicas presentadas a través de marcos de trabajo.
Durante el desarrollo del curso se hace énfasis en la importancia que tienen los modelos de
referencia a manera de guia técnica de gestion de los recursos de Tl de una empresa, que tiene como
fin la elaboracién de una adecuada planificacién y seguimiento para lograr el éxito de un proyecto de
software, que se traduzca en valor para la empresa




General
* Lograr que el estudiante comprenda los fundamentos de la arquitectura de software y
adquiera los conocimientos para la gestién de tecnologia de la informacién de cualquier
institucion, por medio del marco de trabajo para gestion por procesos ITIL y de la ingenieria de
ciclos agénticos con inteligencia artificial (Loop Engineering).
Especifico
1. Analizar y aplicar eficazmente los conceptos de arquitectura de software como abstraccion,
descomposicion, acoplamiento y cohesion.
2. ldentificar los atributos de calidad criticos en un sistema y seleccionar las técnicas apropiadas
para analizarlos y medirlos en una arquitectura.
3. Reconocer la diferencia entre estilos y patrones arquitectonicos comunes y seleccionar el mas
adecuado para un contexto de diseno especifico.
4. Definir e implementar procesos efectivos para gestionar el ciclo de vida y la evolucion de la
arquitectura de acuerdo a las necesidades del negocio.
5. Desarrollar habilidades para producir representaciones y documentos arquitecténicos
completos y consistentes utilizando estandares y herramientas establecidas.
Planificacion general y especifica en proyectos de software.
Gestion de proyectos de Software e IT para la aplicacion al ambito profesional.
Gestion y analisis de riesgos
Reconocimiento y aplicacién de metodologias de CD/Cl o DevOps seglin las necesidades del
proyecto.
10. Reconocimiento de amenazas y vulnerabilidades de items de configuracion y evaluacién de
riesgos para el tratamiento de estos.
11. Introduccion a los procesos de soporte de la ingenieria de software.
12. Aplicacién de técnicas, modelos y herramientas para la gestién de recursos de TI
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* Clases diarias.

e Elaboracion de investigaciones y tareas.

e Practica de examenes cortos y parciales.

* Laboratorio taller.

e Elaboracién de proyectos de programacion.

Clase teérica (75 puntos) Laboratorio

Descripcion Pts. Descripcion Pts.
Cortos y Asistencia 13 Diez Practicas 10
Primer parcial 14 Fase 1 Proyecto

Segundo parcial 14 Fase 2 Proyecto

Tercer parcial 14 Fase 3 Proyecto




Laboratorio (Practicas y Proyecto) 20 Entrega Final Proyecto 40
Tarea de clase Examenes cortos 10
Zona total 75
Examen Final 25
Total 100 Total 100

El curso se gana con 61 pts. de 100. Y el laboratorio de gana con 61 pts. de 100.
Es necesario tener 80%, como minimo, de asistencia a clase o laboratorio para aprobar el curso.

1. Arquitectura de Software
1.1. Fundamentos de Arquitectura
1.1.1. Qué es arquitectura de software
1.1.2. Rol del Arquitecto
1.1.3. Qué son Caracteristicas de Arquitectura
1.1.4. Qué son Decisiones de Arquitectura
1.1.5. Qué son Estilos de Arquitectura
1.1.6. Qué son principios de disefo
1.2. Atributos de Calidad
1.2.1. Definicion de Calidad
1.2.2. Performance
1.2.3. Escalabilidad
1.2.4. Disponibilidad
1.2.5. Seguridad
1.2.6. Modificabilidad
1.2.7. Disponibilidad
1.2.8. Tolerante a Fallas
1.2.9. Agilidad
1.3. Enfoques Arquitecténicos
1.3.1. Orientado a objetos
1.3.2. Eventos
1.3.3. Capas
1.3.4. Orientado a Servicios
1.3.5. Microservicios
1.3.6. Basado en Tuberias y Filtros
1.3.7. De integracion
1.4. Vistas Arquitectonicas
1.4.1. Vista Légica
1.4.2. Vista de Procesos
1.4.3. Vista Fisica
1.4.4. Vista de Desarrollo
1.4.5. Vistas de Escenarios
1.5. Patrones Arquitectonicos




1.6.

1.7.

1.5.1. Model View Controller

1.5.2. Flujo de Datos

1.5.3. Proxy

1.5.4. Broker

1.5.5. Publish And Suscribe

Decisiones de Diseno

1.6.1. Caracteristicas de Disefo

1.6.2. Principios de Diseno

1.6.3. Paradigmas de Diseno

1.6.4. Patrones de Diseno

1.6.5. Lenguaje de patrones de Diseno

1.6.6. Estandar de Diseno

1.6.7. Mejores practicas

1.6.8. Marco de referencia de Diseno
Principios de Diseno

1.7.1. Contrato de Servicios

1.7.2. Acoplamiento de Servicios

1.7.3. Abstraccion de Servicios

1.7.4. Reusabilidad de Servicios

1.7.5. Autonomia de Servicios

1.7.6. Manejo de Estado de Servicios

1.7.7. Descubrimiento de Servicios

1.7.8. Composicién de Servicios

Loop Engineering

2.1.

2.2.

2.3.

2.4.

2.5.

Fundamentos de Loop Engineering
2.1.1. Qué es un loop (ciclo) agéntico
2.1.2. El ciclo: recopilar contexto, tomar accion, verificar y repetir
2.1.3. Prompt engineering, context engineering y loop engineering
Ingenieria de contexto
2.2.1. La ventana de contexto y su economia
2.2.2. Seleccion, compresion y persistencia de contexto
2.2.3. Memoria y estado entre iteraciones
Diseno de herramientas (tools) para agentes
2.3.1. Contratos y descripciones de herramientas
2.3.2. Granularidad y composiciéon de herramientas
2.3.3. Manejo de errores y resultados
El harness del agente
2.4.1. Orquestacion del ciclo agéntico
2.4.2. Subagentes y paralelizacion
2.4.3. Puntos de intervencién humana (human-in-the-loop)
Verificacion y retroalimentacion
2.5.1. Fuentes de verificacion: pruebas, compiladores, linters y capturas
2.5.2. Criterios de parada del ciclo




2.6.

2.7.

2.8.

2.5.3. Recuperacion ante fallos e iteracion
Evaluacién de agentes (evals)
2.6.1. Diseno de evaluaciones
2.6.2. Métricas: tasa de éxito, costo y latencia
2.6.3. Regresiones y mejora continua
Loops en la practica
2.7.1. Flujos de trabajo con herramientas de codificacion agéntica (Claude Code)
2.7.2. Automatizacion de tareas de ingenieria de software
2.7.3. Patrén de estudio y trabajo: ruta, prueba, comprime y repite
Seguridad y gobernanza del ciclo
2.8.1. Guardrails y gestion de permisos
2.8.2. Limites de accién y aislamiento (sandboxing)
2.8.3. Riesgos: inyeccion de prompts y acciones irreversibles

ITIL 4

3.1
3.2.

3.3.

Fundamentos de ITIL 4
Conceptos de Gestion de Servicios
3.2.1. Definicion de Valor y co-creacion de Valor
3.2.2. Definicién de Organizacién
3.2.3. Proveedores de Servicio
3.2.4. Consumidores de Servicios
3.2.5. Interesados
3.2.6. Productos y Servicios
3.2.7. Oferta de Servicios
3.2.8. Relaciones en Servicios
3.2.9. Garantia y Utilidad
Sistema de Valor de Servicio de ITIL
3.3.1. Las entradas al sistema
3.3.2. Los elementos del Sistema
3.3.3. Las Salidas del Sistema
3.3.4. Cadena de Valor de Servicio de ITIL
3.3.4.1. Definicion de las actividades del SVC
3.3.4.1.1. Planeacion
3.3.4.1.2. Mejora
3.3.4.1.3. Compromiso
3.3.4.1.4. Disefio y Transicién
3.3.4.1.5. Obtencién o Compra
3.3.4.1.6. Entrega y soporte
3.3.5. Practicas de ITIL
3.3.6. Principios Guias de ITIL
3.3.7. Conceptos de Gobernanza
3.3.7.1. Gobernanza de la organizacion
3.3.7.2. Cuerpo de Gobernanza
3.3.8. Conceptos de Mejora Continua




3.4.

3.5.

3.3.8.1. Modelo de Mejora Continua
3.3.8.1.1. Vision
3.3.8.1.2. Situacion Actual
3.3.8.1.3. A donde queremos llegar?
3.3.8.1.4. Cémo llegar ahi?
3.3.8.1.5. Acciones
3.3.8.1.6. Revision de resultados
3.3.8.1.7. Mantener el momentum
Modelo de cuatro dimensiones
3.4.1. Personas y Organizacion
3.4.2. Informacion y Tecnologia
3.4.3. Proveedores y aliados
3.4.4. Flujo de Valor y Procesos
Practicas de Gestion de ITIL
3.5.1. Practicas de Gestion Generales
3.5.2. Practicas de Gestion de Servicio
3.5.3. Practicas de Gestion Técnicas

El perfil del estudiante de la facultad de Ingenieria de la Universidad de San Carlos de Guatemala exige
una alta calidad en la excelencia académica y ética profesional. Se establecen en este curso los
siguientes lineamientos que regulan el comportamiento del estudiante:

Copias en examenes, cortos, proyectos, tareas e investigaciones tienen cero de nota.

No se permite entregar como practica o proyecto el codigo fuente disponible en cualquiera de
los repositorios de cédigo fuente (GitLab, GitHub).

Examenes parciales y examen final NO tienen reposicion.

No hay prorrogas.

No hay reposicion de proyectos.

Cualquier proyecto, tarea o investigacion que se entregue después de la fecha calendarizada
tiene 30 puntos menos, cada dia de atraso.

Los examenes resueltos a lapiz no tienen derecho a revision.

Es obligatorio ganar el laboratorio para tener derecho a evaluacion total del curso.

Para poder optar a la revision de la zona final es obligatorio haber asistido a los examenes
parciales y al examen final.

El catedratico podra remitir cualquier regla si el estudiante demuestra atenuantes.

Los videos de las practicas deben mostrar y narrar claramente los pasos realizaos para realizar
la practicas y para ser tomado en cuenta como entrega valida, debe cumplirse al menos el
50% de la practica.




Software Architecture in Practice. Len Bass, Paul Clements y Rick Kazman.

Software Systems Architecture. Nick Rozanski y Eoin Woods.

Fundamentals of Software Architecture. Mark Richards y Neal Ford.

Building Evolutionary Architectures. Neal Ford, Rebecca Parsons y Patrick Kua.

Kubernetes Microservices With Docker. Deepak Vohra. Apress. 2015.

Building Microservices. Sam Newman. O’Reilly. 2015.

Kontonya, Gerald. Sommerville lan. Requirements Engineering. Process and Techniques. John
Wiley And Sons. 1998.

Erl, Thomas. SOA Principles of Service Desing. Prentice Hall Service-Oriented Computing Series.
2008.

Jensen, Claus T. SOA Design principles for Dummies. IBM Limited Edition. John Wiley And Sons.
2013.

Varios Autores. ITIL Foundation 4 Editio;.Axelos Limited. 2019.

DevOps. Derek Rangel. 2015

Cualquier otro material (escrito o digital) entregado en clase.




JULIO

INICIO DE CLASES

Miércoles

Entrega del programa del
curso

Unidad 1 - Sesién 1:
Fundamentos de Arquitectura
de Software

Sesion 3: Enfoques
Arquitecténicos
Quiz 2

Sesion 5: Patrones
Arquitecténicos
Quiz 4

Sesion 2: Atributos de
Calidad
Quiz 1

Sesion 4: Vistas
Arquitecténicas
Quiz 3

Sesion 6: Patrones de Disefo
Quiz 5

AGOSTO

Lunes

Miércoles

Sesion 7: Decisiones de
Diseno
Quiz 6

Sesion 9: Documentacion
Arquitectonica
Quiz 8

Unidad 2 - Sesion 1:
Introduccién a Loop
Engineering: el ciclo agéntico

Sesion 3: Ingenieria de
contexto
Quiz 10

Sesion 8: Principios de
Diseno
Quiz 7

Sesion 2: Anatomia del loop:
contexto, accion y verificacion
Quiz 9

Sesion 4: Disefio de
herramientas (tools) para
agentes

Quiz 11

Viernes




SEPTIEMBRE

Lunes

OCTUBRE

Sesion 5: El harness:
orquestacion de agentes
Quiz 12

Sesioén 7: Evaluaciones
(evals) y métricas de calidad
Quiz 14

Viernes

Sesion 6: Verificacion y
feedback loops
Quiz 13

Sesion 9: Guardrails,
seguridad y limites del ciclo
Quiz 16

Lunes

Unidad 3 - Sesién 1:
Fundamentos de ITIL 4

Sesion 3: Sistema de Valor de
Servicio de ITIL
Quiz 18

Sesion 5: Practicas y
Principios Guia de ITIL
Quiz 20

Sesion 8: Loops en la
practica: flujos con Claude
Code

Quiz 15

Sesion 2: Conceptos de
Gestion de Servicios
Quiz 17

Viernes

Sesion 4: Cadena de Valor de
Servicio de ITIL
Quiz 19

Sesion 6: Gobernanza y
Mejora Continua, Modelo de
cuatro dimensiones

Quiz 21




NOVIEMBRE

Sesion 7: Practicas
Generales, de Gestion de
Servicio, de Gestion Técnica
Quiz 22

Workshop Personalidad y
Time Management

Examen de reposicion
Si es necesario

Ulimo dia de clases

Lunes

Viernes




