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En el curso pre-requisito de andlisis y disefio de sistemas 2, el objetivo fue introducir al estudiante en
la ingenieria de software, que describiera métodos y metodologias para desarrollar software y la
aplicacién de formas de identificacién de los requerimientos del cliente, primordialmente los
funcionales, en este curso el enfoque va dirigido a la disciplina de disefio de software, es decir la
exploracion de técnicas para definir como lograr alcanzar los requerimientos de los clientes, dando
siempre un enfoque de ingenieria de software.

Al finalizar el curso, se espera que el estudiante tenga una vision integral de los elementos de disefio
gue se deben considerar para el desarrollo de un sistema de software. Los conceptos de patrones de
disefio, arquitectura de software y patrones de arquitectura permiten tener una vision general de las
estructuras propuestas para conformar un sistema. El alcanzar los diferentes atributos de calidad de
un sistema se lograra a través de la aplicacién de puntos de vista, vistas y perspectivas.

Il. Objetivos
Al finalizar el curso de analisis y disefio de sistemas 2, el estudiante:

e Explica y describe lo que es el disefio de software: los fundamentos, principios, el proceso y
distingue entre disefio de alto nivel y disefio de bajo nivel.

e Identifica y describe los conceptos basicos de arquitectura de software para el desarrollo de
sistemas de software.

e Identifica y describe al menos 6 atributos de calidad del software y técticas aplicables para
alcanzarlos.

e Identifica y describe al menos 6 patrones de arquitectura.

e Aplica al menos 3 patrones de disefio de alto o bajo nivel utilizando tecnologias emergentes en un
proyecto de clase.

e Utiliza la metodologia Scrum para el desarrollo de un proyecto de clase e implementa practicas de
Integracion Continua y Entrega Continua apoyandose de herramientas tecnoldgicas de
actualidad.

Ill. Contenido
Tépico Descripcion Recursos
Conceptos generales de disefio de Libro: Software Design, David
Fundamentos de software Budaen
disefio de software Contexto del disefio de software 9

El proceso de disefio de software Capitulos 1, 2y 3

Libro: Software Engineering

Principios de disefio de software 9th Edition, lan Sommervillle
Capitulos 6, 7y 21
Aspectos clave en el Concurrencia Libro: _S_oftware Engineeri_ng
disefio de software Even_t Handllng and Control 9th Edition, lan Sommervillle
Persistencia de datos Capitulos 9, 18 y 21

Distribucién de componentes
Error and Exception Handling
Tolerancia a fallos

Seguridad

Libro: Software Engineering
9th Edition, lan Sommervillle
Capitulos 12, 16, 18




Introduccioén a la
arquitectura de
software

Definicion

Importancia de arquitectura de
software

Conceptos de arquitectura

Libro: Software systems
Architecture, Working with
Stakeholders Using viewpoints
and Perspectives, Nick
Rozanski, Eoin Woods
Capitulos 1y 2

Puntos de Vista y Vistas
Stakeholders

Libro: Software systems
Architecture, Working with
Stakeholders Using viewpoints
and Perspectives, Nick
Rozanski, Eoin Woods
Capitulo3: 3

Patrones (Estilos) de Arquitectura
PoEAA (Martin Fowler)

Libro: Documenting Software
Architecture, Clemments et al
Capitulos: 1,2, 3, 4,5

Disefio de bajo nivel

Principios de disefio (SOLID)

http://butunclebob.com/Article
S.UncleBob.PrinciplesOfOod

Patrones de disefio (GoF)

Libro: Head First Design
Patterns, Eric Freeman &
Elisabeth Freeman

Disefio de software,
analisis de calidad y
evaluacion

Atributos de Calidad (puntos de
vista, vistas, perspectivas)

Libro: Software Design, David
Budgen
Capitulo 4

Andlisis de calidad y técnicas de
evaluacion

Descripciones Estructurales (Vistas
Estaticas)

Descripciones de Comportamiento
(Vistas Dinamicas)

Libro: Software systems
Architecture, Working with
Stakeholders Using viewpoints
and Perspectives, Nick
Rozanski, Eoin Woods

Part 3: The Viewpoint Catalog
Part 4: The Perspective
Catalog

Proceso para definir una
arquitectura

Libro: Essential software
architecture, lan Gorton

Arquitectura de
Software

Descripciones Estructurales (Vistas
Estaticas)

Descripciones de Comportamiento
(Vistas Dinamicas)

Libro: Software systems
Architecture, Working with
Stakeholders Using viewpoints
and Perspectives, Nick
Rozanski, Eoin Woods

Part 3: The Viewpoint Catalog
Part 4: The Perspective
Catalog

Arquitectura de
Software
Patrones/Estilos

Documentando la arquitectura de
software

Libro: Documenting Software
Architecture, Clemments et al

Arquitectura de software en
ambientes agiles

http://martinfowler.com/articles
/microservices.html




Toward Agile Architecture: Insights
from 15 Years of ATAM Data,
http://www.infog.com/articles/atam-
quality-attributes

Measure and improve code
quality,
http://www.infoq.com/news/20
16/01/measure-improve-code-
quality?utm_source=infoq&ut
m_medium=popular_widget&u

tm_campaign=popular_conten
t_list&utm_content=homepage

Estrategias generales
Disefio orientado a funcionalidad

(Estructurado) Libro: Software Design, David

Estrategias y métodos Disefio orientado a obietos Budgen
de disefio de Software S I Capitulos 8,10, 13, 14, 15, 16,
Disefio centrado en la estructura de 17

los datos
Disefio basado en componentes

El arquitecto de software

*** | a planificacion con fechas de entrega de las diferentes actividades de clase se compartira en la
Universidad Virtual (dtt)

IV. Metodologia:

El curso se basa principalmente en clases magistrales, pero también se desarrollaran otras
actividades en clase como casos de estudio 0 exposiciones. Las discusiones en clase, de conceptos
y ejemplos buscaran complementar los conceptos teéricos desarrollados. También se desarrollara 1
proyecto en clase.

En laboratorio se complementa el curso con practicas que serviran de apoyo a la elaboracién de
proyecto de clase, el programa y planificacion de laboratorio sera proporcionado por el tutor
académico que asigne la escuela de ciencias y sistemas.

V. Evaluacioén:

Evaluaciones parciales
Se realizardn 3 evaluaciones parciales individuales (agosto 8, septiembre 19 y Octubre 29). Las
evaluaciones se realizaran en clase, de forma escrita y evaluaran el contenido cubierto hasta la clase
anterior a la evaluacion.

Proyecto de Clase
El proyecto consta de 3 fases que se detallan en el enunciado de proyecto adjunto a este programa
de clase.

Todos los grupos deben utilizar la metodologia Scrum, el primer sprint da inicio con la entrega de la
primera fase, seran sprints de 2 semanas y el tutor académico junto con la catedratica de curso realizar
revisiones a mitad de los sprints para asegurar que el proyecto se este elaborando sin complicaciones.

a continuacion, se detallan las fechas de entrega para referencia del estudiante.

Objetivo Fecha de entrega Descripcién

Demostracion de las herramientas
tecnoldgicas a utilizar en el proyecto

Definicion de herramientas

. Jueves 1 de agosto
tecnoldgicas

Presentacidn en vivo del Scrum
Ceremonies luego de finalizar el 3er
Sprint, énfasis en aplicacién de principios
y patrones de disefio (SOLID, GoF)

Jueves 12 de

Disefio de bajo nivel .
septiembre

Jueves 31 de
octubre

Presentacién del 6to Sprint, énfasis en la

Disefio de arquitectura . e .
9 identificacion de requerimientos de




arquitectura y en la seleccion y aplicacion
de patrones de arquitectura.

Laboratorio
El tutor académico del curso llevara a cabo actividades de apoyo al desarrollo del proyecto de clase,
el enfoque principal del tutor es apoyar al estudiante a elaborar su proyecto de clase.

Tareas y cortos
En las clases durante el semestre se asignan lecturas para fomentar discusion, asi como examenes
cortos y tareas para reforzar lo aprendido en clase.

Evaluacion
e Evaluaciones parciales (30 puntos, 10 puntos cada parcial)
e Proyectos de Clase (25 puntos)

o Fase 1, 5 puntos

o Fase 2, 8 puntos

o0 Fase 3, 12 puntos*

Actividades enc lase (7 puntos)

Laboratorio (8 puntos)

Tareas y cortos (5 puntos)

Examen final (25 puntos)

VI. Observaciones:

e Es obligatorio aprobar el proyecto de clase para tener derecho a examen final, se aprueba con
61/100

e Es obligatorio aprobar el laboratorio para tener derecho a examen final, se aprueba con 61/100

Es obligatorio aprobar el curso de SQM de los laboratorios de la India.

e Solo se calificaran examenes y proyectos de estudiantes asignados en el curso. NO se agregan
estudiantes en actas

e Los equipos para trabajar los proyectos de clase son de 5 personas y deberan estar formados a
mas tardar el 25 de julio del 2018, si algun integrante se queda sin grupo luego de una entrega
puede adherirse a otro grupo luego de discutirlo con la catedratica y el grupo al que se va a
adherir. NO SE CALIFICARAN TRABAJOS INDIVIDUALES EN NINGUNA CIRCUNSTANCIA.
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