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OBJETIVOS

e (Capacitar al alumno para que conozca distintas técnicas para el disefio de
arquitectura y el disefio de detalle de un producto de software, logrando
comprender la relacion entre el disefio del software y las caracteristicas técnicas
del producto resultado.

e Disefar un conjunto de condiciones y casos de prueba que le permitan realizar la
verificacién y validacién de un producto de software.

CONTENIDOS MINIMOS

Disefio de sistemas. Metodologias de disefo. Estructura y arquitectura de software.
Patrones de disefio y de arquitectura. Sistemas de tiempo real. Disefio centrado en el
usuario. Concepto, tipos y técnicas de prueba. Andlisis dinamico. Diseno de Pruebas.
Ensamblaje de componentes. Reingenieria.
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PROGRAMA ANALITICO

1. CONCEPTOS BASICOS DEL DISENO

Conceptos de disefio de sistemas. Objetivos. Aspectos a tener en cuenta durante la
construccion del disefio. Abstraccion. Relacién del disefio con el Andlisis de Requerimientos,
la Construccidon de Software y la Prueba. Principios del disefio.

é. PROCESO UNIFICADO

Proceso Unificado. Fases de inicio, elaboracion, construccién, transicion. Ciclo de vida
iterativo e incremental. Rol del Diseno en RUP. Artefactos del diseno. Actividades del
diseno.

3. UML

Diagrama de clases. Componentes del diagrama de clases: clase y relaciones entre clases.
Tipos de relaciones: asociacién, agregacion, composicién, herencia, dependencia.
Cardinalidad de las relaciones. Roles. Navegabilidad. Diagrama de interaccion.
Componentes del diagrama de interaccion: objetos, mensajes, retornos, invocaciones a si
mismo. Diagrama de transiciéon de estados. Componentes del diagrama de transicién de
estados: estado inicial, estado final, estados, transicién entre estados, conceptos de entry,
exit, do, history. Estados compuestos: maquinas de estados secuenciales y concurrentes.
Diagrama de Actividades, calles del diagrama. Diagrama de componentes. Componentes
del diagrama de componentes: componentes, estereotipos de componentes, interfaces.
Diagrama de deployment (despliegue). Componentes del diagrama de deployment: nodo,
relaciones entre nodos, asignacién de componentes a los modulos.

4. ARQUITECTURAS DE SOFTWARE

Arquitectura del SW. Estilos arquitectonicos. Patrones de disefio. Objetivos. Problemas que
intentan resolver. Clasificacion. Patrones de creacion, patrones de estructura y patrones de
comportamiento. Frameworks. Instanciacion de frameworks.

5. CONCEPTOS BASICOS DE LA PRUEBA

Conceptos basicos y definiciones. Nocién de error: equivocacion, defecto, falla. Prueba para
el hallazgo de defectos. Limitaciones de la prueba Prueba versus Analisis Estatico,
Depuracion, Debugueo, Codificacion.. Relacion con las otras disciplinas de la Ingenieria del
Software. Proceso de la prueba. El rol de Tester. El rol de tester en un proyecto con
metodologia &gil.

6. NIVELES DE PRUEBA
Niveles de prueba: Alcance versus objetivo. Alcance: Prueba unitaria, de integracion, del
sistema. Objetivos: De aceptacion, de instalacién, pruebas alfa y beta, Funcional o de
correctitud, confiabilidad, de Regresion, de desempefo, de esfuerzo, de comparacioén, de
configuracion, de usabilidad.
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7. DISENO DE PRUEBAS

Técnicas: Basadas en la Experiencia y la Intuicién, Basadas en la Especificacion o Caja
Negra, Basadas en el Cédigo o Caja Blanca, Basadas en Errores. Basadas en la naturaleza
de la aplicacion

Seleccion de pruebas. Criterio de Seleccidn, Criterio de Suficiencia (cobertura) Problema del
Oréculo

8. EJECUCION DE PRUEBAS

Ambiente de prueba. Preparacién del ambiente. Ciclo de vida de un incidente. Clasificacién
de defectos. Evaluacion de resultados. Registro y Seguimiento de incidentes.
Automatizacioén de la ejecucién de pruebas. Herramientas.

9. REINGENIERIA
Concepto de reingenieria. Reingenieria vs Ingenieria Inversa.
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METODOLOGIA
Las clases impartidas constan de dos partes: una parte tedrica y otra parte practica.

Actividades Teodricas

En la parte tedrica se realizan exposiciones del docente orientadas a que el estudiante
participe activamente y desarrolle habilidades para realizar el disefio de la solucion para el
desarrollo de un producto de software mediante la aplicacién de los conceptos estudiados y
adicionalmente pueda disefar y ejecutar las pruebas correspondientes.

Actividades de Formacién Practica

En la parte practica mediante la presentacién de distintas situaciones reales, los alumnos
realizaran el disefio de diversos tipos de productos, de forma tal que puedan aplicar los
conceptos de disefio y los patrones estudiados. De igual forma, realizaran el disefio de
condiciones y casos de prueba.

DISTRIBUCION DE LA CARGA HORARIA | Horas | %
2 Médulos/Semana = 8 horas
17 Semanas/Cuatrimestre = 136 horas
TEORIA | 56 | 40
FORMACION PRACTICA:

e Experimental Laboratorio/Taller/Campo | 20 15
e Resolucién de Problemas 40 30
e Proyecto y Diseno 20 15
e PPS 0 0
Total Carga Horaria 136 | 100

EVALUACION: APROBACION DEL CURSADO DE LA ASIGNATURA

e Cumplimiento del 75% de asistencia a clase.
e Aprobacion de las evaluaciones parciales y de trabajos practicos, de acuerdo a lo
establecido en la planificacion que se anexa.

EVALUACION FINAL: REGIMEN DE APROBACION DE MATERIA

e Examen final escrito y/o oral individual, sobre todo el contenido de la materia.
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