UNIVERSIDAD AUTONOMA DE CHIAPAS
LICENCIATURA EN SISTEMAS COMPUTACIONALES

Area de formacién: Disciplinaria.
Unidad académica: Ingenieria de Software Il.
Ubicacién: Noveno Semestre.
Clave: 2101

Horas semana-mes. 4

Horas teoria: 2

Horas practica: 2

Unidades CONAIC: 42.67
Prerrequisitos: Ninguno

Horas de infraestructura: 2
Créditos: 6

PRESENTACION
Actualmente el impulso a la ingenieria de software demanda el desarrollo de productos
con calidad que garanticen el cumplimiento de los estandares internacionales.

Este curso esta estructurado en tres unidades que presentan las tendencias en el
desarrollo de software con calidad.

OBJETIVO GENERAL
Capacitar al alumno para desarrollar, en forma efectiva y con calidad, proyectos de
desarrollo de software aplicando las nuevas tendencias.

UNIDAD I: CONTROL DE CALIDAD DEL SOFTWARE
TIEMPO APROXIMADO: 22 Horas.

OBJETIVO DE LA UNIDAD: Proporcionar al estudiante las generalidades,
definiciones, estandares y los elementos que intervienen para alcanzar la calidad total
del software.

CONTENIDO

1.1 Calidad total por medio de un enfoque modular de arriba hacia abajo
1.2 Documentar el software con las herramientas adecuadas

1.3 Probar, mantener y Auditar el software

1.3.1 El proceso de prueba

1.3.1.1 Prueba del programa con datos de prueba

1.3.1.2 Prueba de enlace con datos de prueba

1.3.1.3 Prueba completa del sistema con datos de prueba

1.3.1.4 Prueba completa del sistema con datos reales

1.3.2 Mantenimiento

1.3.3 Auditoria

1.4 Calidad de los sistemas

1.4.1 Como alcanzar la calidad

1.4.2 Ciclo de la calidad

1.4.3 Aplicacion del control de calidad y su influencia en el desarrollo de sistema
1.4.4 Factores que determinan la calidad del software

1.4.4.1 Correcto



1.4.4.2 Confiable

1.4.4.3 Robusto

1.4.4.4 Amigable

1.4.4.5 Verificable

1.4.4.6 Mantenible

1.4.4.7 Reparable

1.4.4.8 Reutilizable

1.4.4.9 Portable

1.4.4.10 Interoperabilidad

1.4.4.11 Productividad

1.4.4.12 Oportunidad

1.4.4.13 Transparencia

1.5 El estandar de calidad 1SO 9000
1.5.1 El estandar 1SO 9001

1.5.2 Factores de calidad 1SO 9126
1.5.2.1 Funcionalidad

1.5.2.2 Fiabilidad

1.5.2.3 Usabilidad

1.5.2.4 Eficiencia

1.5.2.5 Mantenibilidad

1.5.2.6 Portabilidad

1.6 Métricas técnicas del software
1.6.1 Compleccién

1.6.2 Concision

1.6.3 Consistencia

1.6.4 Estandarizacion de datos
1.6.5 Tolerancia al error

1.6.6 Eficiencia de la ejecucion
1.6.7 Independencia del hardware
1.6.8 Facilidad de Auditoria

1.6.9 Exactitud

1.6.10 Estandarizacién de comunicaciones
1.7 Gestion de la configuracion del software
1.7.1 Lineas base

1.7.2 El proceso de GCS

1.7.3 Tareas de la GCS

1.8 CMM

UNIDAD II.- INGENIERIA DEL SOFTWARE CLIENTE/SERVIDO R
TIEMPO APROXIMADO: 21 Horas.

OBJETIVO DE LA UNIDAD: Aplicar el desarrollo de software basado en arquitectura
cliente — servidor.

2.1 Definicion de Sistema Cliente/Servidor
2.2 Ventajas de los sistemas distribuidos

2.3 Componentes de los sistemas distribuidos
2.3.1 Categoria de los servidores

2.3.1.1 Servidores de archivos

2.3.1.2 Servidores de bases de datos



2.3.1.3 Servidores de software de grupo

2.3.1.4 Servidores Web

2.3.1.5 Servidores de correo

2.3.1.6 Servidores de objetos

2.3.1.7 Servidores de impresién

2.4 Software Intermedio (Middleware)

2.4.1 Software Intermedio General

2.4.2 Software Intermedio de Servicios

2.4.3 Middleware de objetos

2.5 Arquitecturas Estratificadas

2.5.1 Arquitectura de dos capas

2.5.2 Arquitectura de tres capas

2.6 Comercio electronico

2.6.1 Categoria de sistemas de comercio electronico

2.6.2 Disefio de sistemas distribuidos

2.6.2.1 Principios de disefio

2.6.2.1.1 Correspondencia del volumen de transmisién con los medios de transmision
2.6.2.1.2 Mantenimiento de los datos mas usados en un almacenamiento rapido
2.6.2.1.3 Mantenimiento de los datos cerca de donde se utilizan
2.6.2.1.4 Utilizacion de la duplicacion de datos todo lo posible
2.6.2.1.5 Disefio para el fallo

2.7 Ingenieria de Seguridad

2.7.1Tipos de Intrusiones

2.7.2 Encriptacion

2.7.3 Firmas Digitales

2.7.4 Certificaciones digitales

UNIDAD III: INGENIERIA WEB
TIEMPO APROXIMADO: 21 Horas.

OBJETIVO DE LA UNIDAD: Conocer el proceso, atributos, analisis y disefio de
sistemas basados en web.

3.1 Atributos de aplicaciones basadas en web
3.1.1 Intensivas de red

3.1.2 Controlada por el contenido

3.1.3 Evolucién continda

3.1.4 Seguridad

3.1.5 Estética

3.1.6 Categorias de las webApps

3.1.7 Atributos de calidad de las webApps

3.2 El proceso de la IWEB

3.3 Formulacion y analisis de sistemas basados en web
3.4 Disefio para aplicaciones basadas en web
3.5 Prueba de las aplicaciones basadas en web

EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE
« Temas de investigacion.
« Proyectos de Investigacion.
e Plenarias de Grupo.
» Casos Practicos.
¢ Mesas Redondas.



¢ Lecturas de Reflexion.

CRITERIOS DE EVALUACION

3 Exadmenes parciales 50%
Tareas 10%
Proyecto de Investigacion 20%
Examen Final 20%
TOTAL 100%

RECURSOS NECESARIOS
Recursos tecnoldgicos:
Microsoft visio, Proyecto Dia, Open Office.

PRACTICAS SUGERIDAS

e Realizar un proceso de disefio de software utilizando el modelo cliente -
servidor.

* Realizar un proceso de disefio de software para evaluar la calidad del software.

* Realizar un programa en Ruby on Rails que realice las operaciones de conexion
a base de datos.

* Realizar un proyecto que integre los funciones de altas, bajas, consultas,
modificacion y reportes en Ruby on Rails.
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