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1. DATOS GENERALES

1.1 CARRERA PROFESIONAL : Ciencia de la Computacién

1.2 ASIGNATURA : (CS113. Ciencia de la Computacién 11

1.3 SEMESTRE ACADEMICO  : 3¢ Semestre.

1.4 PREREQUISITO(S) : CS112. Ciencia de la Computacién 1. (24° Sem)
1.5 CARACTER : Obligatorio

1.6 HORAS . 2 IT; 2 HP; 2 HL;

1.7 CREDITOS 4

2. DOCENTE

Mg. Gustavo Delgado Ugarte

= Mag. Ingenieria del Software, Escuela Universitaria de Ingenieria Industrial, Informatica y Sistemas - UTA, Chile,
2009.

= Prof. Ingeniero de Sistemas, UCSM, Pert, 2006.

3. FUNDAMENTACION DEL CURSO

Este es el tercer curso en la secuencia de los cursos introductorios a la informatica. En este curso se pretende cubrir los
conceptos sefialados por la Computing Curricula IEEE(c)-ACM 2001, bajo el enfoque functional-first. El paradigma
orientado a objetos nos permite combatir la complejidad haciendo modelos a partir de abstracciones de los elementos
del problema y utilizando técnicas como encapsulamiento, modularidad, polimorfismo y herencia. El dominio de estos
temas permitird que los participantes puedan dar soluciones computacionales a problemas de diseno sencillos del mundo
real.

4. SUMILLA

1. abc 2. Conceptos Fundamentales de Programacion3. Algoritmos y Diseno4. Programacion reactiva y dirigida por
eventos5. Andlisis Basico6. Algoritmos y Estructuras de Datos fundamentales?. Sistemas de tipos bésicos8. Programa-
cién orientada a objetos9. Diseno de SoftwarelQ. Ingenieria de Requisitos

5. OBJETIVO GENERAL

= Introducir al alumno a los fundamentos del paradigma de orientacién a objetos, permitiendo asimilar los conceptos
necesarios para desarrollar un sistema de informacién

6. CONTRIBUCION A LA FORMACION PROFESIONAL Y FORMACION GENERAL

Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:
a) Aplicar conocimientos de computacién y de matemdticas apropiadas para la disciplina. (Usar)
b) Analizar problemas e identificar y definir los requerimientos computacionales apropiados para su solucién. (Usar)

d) Trabajar efectivamente en equipos para cumplir con un objetivo comun. (Usar)




7. COMPETENCIAS ESPECIFICAS DE COMPUTACION

Esta disciplina contribuye a la formacién de las siguientes competencias del drea de computacién (IEEE):

C1. La comprensién intelectual y la capacidad de aplicar las bases matemadticas y la teoria de la informética (computer
science).= Outcome a

C3. Una comprensién intelectual de, y el aprecio por el papel central de los algoritmos y estructuras de datos.=
Outcome a

C18. Capacidad para participar de forma activa y coordinada en un equipo.= Outcome d

CS1. Modelar y disenar sistemas de computadora de una manera que se demuestre comprension del balance entre las
opciones de diseno.= Outcome a

CS2. Identificar y analizar los criterios y especificaciones apropiadas a los problemas especificos, y planificar estrategias
para su solucién.= Outcome b

’ 8. CONTENIDOS

UNIDAD 1: abc (7)

Competencias: C3,C18

CONTENIDO OBJETIVO GENERAL
= Arboles. » [lustrar mediante ejemplos la terminologia bésica de
teoria de grafos, y de alguna de las propiedades y
e Propiedades casos especiales de cada tipo de grafos/drboles[Usar]

e Estrategias de recorrido . . ‘
& = Demostrar diversos métodos de recorrer arboles y

= Grafos no dirigidos grafos, incluyendo recorridos pre, post e inorden de
arboles[Usar]

= Grafos dirigidos
= Modelar una variedad de problemas del mundo real

» Grafos ponderados en ciencia de la computacién usando formas adecua-
das de grafos y arboles, como son la representacién
de una topologia de red o la organizacién jerarquica
= Isomorfismo en grafos. de un sistema de archivos|[Usar]

= Arboles de expansion/bosques.

= Demuestrar como los conceptos de grafos y arboles
aparecen en estructuras de datos, algoritmos, téc-
nicas de prueba (induccién estructurada), y con-
teos|[Usar]

= Explicar como construir un arbol de expansién de un
grafo[Usar]

s Determinar si dos grafos son isomorfos[Usar]

Lecturas: [Nakariakov, 2013]




UNIDAD 2: Conceptos Fundamentales de Programacién(5)

Competencias: C1,C18

CONTENIDO

OBJETIVO GENERAL

= Sintaxis y semdntica béasica de un lenguaje de alto
nivel.

= Variables y tipos de datos primitivos (ej., numeros,
caracteres, booleanos)

= Expresiones y asignaciones.

= Operaciones bdsicas I/0 incluyendo archivos I/0.
= Estructuras de control condicional e iterativas.

= Paso de funciones y parametros.

= Concepto de recursividad.

= Analiza y explica el comportamiento de programas
simples que involucran estructuras fundamentales
de programacién variables, expresiones, asignacio-
nes, E/S, estructuras de control, funciones, paso de
pardmetros, y recursividad|[Usar]

= Identifica y describe el uso de tipos de datos primi-
tivos[Usar]

= Escribe programas que usan tipos de datos primiti-
vos[Usar]

= Modifica y expande programas cortos que usen es-
tructuras de control condicionales e iterativas asi co-
mo funciones[Usar]

= Disena, implementa, prueba, y depura un programa
que usa cada una de las siguientes estructuras de
datos fundamentales: célculos bésicos, E/S simple,
condicional estandar y estructuras iterativas, defini-
cién de funciones, y paso de pardmetros[Usar]

= Escribe un programa que usa E/S de archivos para
brindar persistencia a través de ejecuciones multi-
ples[Usar]

= Fscoje estructuras de condicién y repeticion adecua-
das para una tarea de programacién dada[Usar]

= Describe el concepto de recursividad y da ejemplos
de su uso[Usar]

= Identifica el caso base y el caso general de un proble-
ma basado en recursividad[Usar]

Lecturas: [Stroustrup, 2013]




UNIDAD 3: Algoritmos y Diseno(5)

Competencias: C3,C18

CONTENIDO

OBJETIVO GENERAL

= Conceptos y propiedades de los algoritmos

e Comparacién informal de la eficiencia de los al-
goritmos (ej., conteo de operaciones)

= Rol de los algoritmos en el proceso de solucién de
problemas

= Estrategias de solucion de problemas

e Funciones matemadticas iterativas y recursivas

e Recorrido iterativo y recursivo en estructura de
datos

e Fstrategias Divide y Conquistar
= Conceptos y principios fundamentales de diseno

e Abstraccion

e Descomposiciéon de Program

Encapsulamiento y camuflaje de informacién

e Separacion de comportamiento y aplicacién

= Discute la importancia de los algoritmos en el pro-
ceso de solucién de un problema[Usar]

= Discute como un problema puede ser resuelto por
multiples algoritmos, cada uno con propiedades di-
ferentes|[Usar]

= Crea algoritmos para resolver problemas sim-
ples[Usar]

= Usa un lenguaje de programacién para implementar,
probar, y depurar algoritmos para resolver proble-
mas simples[Usar]

= Implementa, prueba, y depura funciones recursivas
simples y sus procedimientos|[Usar]

= Determina si una solucién iterativa o recursiva es la
més apropiada para un problema|Usar]

= Implementa un algoritmo de divide y vencerds para
resolver un problemal|Usar]

= Aplica técnicas de descomposicién para dividir un
programa en partes mds pequenas|Usar]

= Identifica los componentes de datos y el comporta-
miento de mutiples tipos de datos abstractos[Usar]

= Implementa un tipo de dato abstracto coherente, con
la menor pérdida de acoplamiento entre componentes
y comportamientos[Usar]

= Identifica las fortalezas y las debilidades relativas en-
tre multiples disenos e implementaciones de un pro-
blema[Usar]

Lecturas: [Stroustrup, 2013]




UNIDAD 4: Programacion reactiva y dirigida por

eventos(2)

Competencias: C1,C18

CONTENIDO

OBJETIVO GENERAL

= Eventos y controladores de eventos.

= Usos candnicos como interfaces graficas de usuario,
dispositivos mdéviles, robots, servidores.

= Uso de frameworks reactivos.

e Definicién de controladores/oyentes (hand-

les/listeners) de eventos.

e Bucle principal de enventos no controlado po el
escritor controlador de eventos (event-handler-
writer)

= Eventos y eventos del programa generados externa-
mente generada.

= La separaciéon de modelo, vista y controlador.

= Escribir manejadores de eventos para su uso en sis-
temas reactivos tales como GUIs|[Usar]

= Explicar porque el estilo de programacién manejada
por eventos es natural en dominios donde el progra-
ma reacciona a eventos externos[Usar]

» Describir un sistema interactivo en términos de un
modelo, una vista y un controlador|[Usar]

Lecturas: [Stroustrup, 2013]




UNIDAD 5: Anélisis Basico(3)

Competencias: CS2,C18

CONTENIDO

OBJETIVO GENERAL

= Diferencias entre el mejor, el esperado y el peor caso
de un algoritmo.

= Andlisis asintético de complejidad de cotas superior
y esperada.

= Definicién formal de la Notacién Big O.

= Clases de complejidad como constante, logaritmica,
lineal, cuadréatica y exponencial.

= Medidas empiricas de desempeiio.

= Compensacion entre espacio y tiempo en los algorit-
mos.

= Uso de la notacién Big O.

= Notacion Little o, Big omega y Big theta.

= Relaciones recurrentes.

= Andlisis de algoritmos iterativos y recursivos.

= Algunas versiones del Teorema Maestro.

= Explique a que se refiere con “mejor”, “esperado”
y “peor” caso de comportamiento de un algorit-
mol|Usar|

= Fn el contexto de a algoritmos especificos, identifi-
que las caracteristicas de data y/o otras condiciones
o suposiciones que lleven a diferentes comportamien-
tos[Usar]

= Determine informalmente el tiempo y el espacio de
complejidad de simples algoritmos[Usar]

= Indique la definicién formal de Big O[Usar]

= Lista y contraste de clases estdndares de compleji-
dad[Usar]

= Realizar estudios empiricos para validar una hipé-
tesis sobre runtime stemming desde un andlisis ma-
tematico Ejecute algoritmos con entrada de varios
tamafos y compare el desempeno[Usar]

= Da ejemplos que ilustran las compensaciones entre
espacio y tiempo que se dan en los algoritmos|[Usar]

= Use la notacién formal de la Big O para dar limites
superiores asintoticos en la complejidad de tiempo y
espacio de los algoritmos[Usar]

= Usar la notacién formal Big O para dar limites de
casos esperados en el tiempo de complejidad de los
algoritmos|Usar]

= Explicar el uso de la notacién theta grande, omega
grande y o pequena para describir la cantidad de
trabajo hecho por un algoritmo[Usar]

= Usar relaciones recurrentes para determinar el tiem-
po de complejidad de algoritmos recursivamente de-
finidos[Usar]

= Resuelve relaciones de recurrencia bésicas, por ejem-
plo. usando alguna forma del Teorema Maestro[Usar]

Lecturas: [Stroustrup, 2013]




UNIDAD 6: Algoritmos y Estructuras de Datos fundamentales(3)

Competencias: C3,C18

CONTENIDO

OBJETIVO GENERAL

= Algoritmos numéricos simples, tales como el célculo
de la media de una lista de ntmeros, encontrar el
minimo y méximo.

= Algoritmos de biisqueda secuencial y binaria.

= Algoritmos de ordenamiento de peor caso cuadratico
(seleccién, insercion)

= Algoritmos de ordenamiento con peor caso o caso
promedio en O(N lg N) (Quicksort, Heapsort, Mer-
gesort)

= Tablas Hash, incluyendo estratégias para evitar y re-
solver colisiones.

= Arboles de busqueda binaria:

e Operaciones comunes en arboles de busqueda
binaria como seleccionar el minimo, maximo,
insertar, eliminar, recorrido en drboles.

= Grafos y algoritmos en grafos:

e Representacién de grafos (ej., lista de adyacen-
cia, matriz de adyacencia)

e Recorrido en profundidad y amplitud
= Monticulos (Heaps)
= Grafos y algoritmos en grafos:

e Algoritmos de la ruta més corta (algoritmos de
Dijkstra y Floyd)

e Arbol de expansién minima (algoritmos de
Prim y Kruskal)

= Bisqueda de patrones y algoritmos de cadenas/texto
(ej. bisqueda de subcadena, bisqueda de expresio-
nes regulares, algoritmos de subsecuencia comin mas
larga)

= Implementar algoritmos numéricos bésicos[Usar]

= Implementar algoritmos de busqueda simple y ex-
plicar las diferencias en sus tiempos de compleji-
dad[Usar]

= Ser capaz de implementar algoritmos de ordenamien-
to comunes cuddraticos y O(N log N)[Usar]

= Describir la implementacion de tablas hash, inclu-
yendo resolucién y el evitamiento de colisiones[Usar]

= Discutir el tiempo de ejecucién y eficiencia de me-
moria de los principales algoritmos de ordenamiento,
busqueda y hashing[Usar]

= Discutir factores otros que no sean eficiencia compu-
tacional que influyan en la eleccion de algoritmos,
tales como tiempo de programacién, mantenibilidad,
y el uso de patrones especificos de la aplicacién en
los datos de entrada[Usar]

» Explicar como el balanceamiento del arbol afecta la
eficiencia de varias operaciones de un arbol de bus-
queda binaria[Usar]

= Resolver problemas usando algoritmos béasicos de
grafos, incluyendo busqueda por profundidad y bus-
queda por amplitud[Usar]

= Demostrar habilidad para evaluar algoritmos, para
seleccionar de un rango de posibles opciones, para
proveer una justificacién por esa seleccion,y para im-
plementar el algoritmo en un contexto en especifi-
co[Usar]

= Describir la propiedad del heap y el uso de heaps co-
mo una implementacién de colas de prioridad|[Usar]

= Resolver problemas usando algoritmos de grafos, in-
cluyendo camino més corto de una sola fuente y ca-
mino mas corto de todos los pares, y como minimo
un algoritmo de arbol de expansion minima[Usar]

» Trazar y/o implementar un algoritmo de compara-
cién de string[Usar]

Lecturas: [Stroustrup, 2013]




UNIDAD 7: Sistemas de tipos bésicos(5)

Competencias: C1,C18

CONTENIDO

OBJETIVO GENERAL

= Tipos como conjunto de valores junto con un con-
junto de operaciones.

e Tipos primitivos (p.e. numeros, booleanos)

e Composicién de tipos construidos de otros tipos
(p-e., registros, uniones, arreglos, listas, funcio-
nes, referencias)

= Asociacién de tipos de variables, argumentos, resul-
tados y campos.

= Tipo de seguridad y los errores causados ?7por el uso
de valores de manera incompatible dadas sus tipos
previstos.

= Metas y limitaciones de tipos estaticos

e Eliminacién de algunas clases de errores sin eje-
cutar el programa

e Indesicidn significa que un anélisis estatico pue-
de aproximar el comportamiento de un progra-
ma

= Tipos genéricos (polimorfismo paramétrico)
e Definicién
e Uso de librerias genéricas tales como coleccio-
nes.

e Comparacién con polimorfismo ad-hoc y poli-
morfismo de subtipos

= Beneficios complementarios de tipos estaticos y di-
namicos:

e Errores tempranos vs. errores tardios/evitados.

e Refuerzo invariante durante el desarrollo y
mantenimiento del codigo vs. desiciones pos-
puestas de tipos durante la la creacion de proto-
tipos y permititr convenientemente la codifica-
cion flexible de patrones tales como colecciones
heterogéneas.

e Evitar el mal uso del cédigo vs. permitir mas
reuso de cédigo.

e Detectar programas incompletos vs. permitir
que programas incompletos se ejecuten

= Tanto para tipo primitivo y un tipo compuesto, des-
cribir de manera informal los valores que tiene dicho
tipo[Usar]

= Para un lenguaje con sistema de tipos estatico, des-
cribir las operaciones que estan prohibidas de forma
estatica, como pasar el tipo incorrecto de valor a una
funcién o método[Usar]

= Describir ejemplos de errores de programa detecta-
das por un sistema de tipos[Usar]

= Para multiples lenguajes de programacién, identifi-
car propiedades de un programa con verificacién es-
tatica y propiedades de un programa con verificacion
dindmica[Usar]

= Dar un ejemplo de un programa que no verifique ti-
pos en un lenguaje particular y sin embargo no tenga
error cuando es ejecutado[Usar]

= Usar tipos y mensajes de error de tipos para escribir
y depurar programas|Usar]

= Explicar como las reglas de tipificacion definen el
conjunto de operaciones que legales para un ti-
po[Usar]

= Fscribir las reglas de tipo que rigen el uso de un
particular tipo compuesto[Usar]

= Explicar por qué indecidibilidad requiere sistemas de
tipo para conservadoramente aproximar el compor-
tamiento de un programa[Usar]

= Definir y usar piezas de programas (tales como, fun-
ciones, clases, métodos) que usan tipos genéricos, in-
cluyendo para colecciones[Usar]

= Discutir las diferencias entre, genéricos (generics),
subtipo y sobrecarga[Usar]

= FExplicar multiples beneficios y limitaciones de tipifi-
cacién estatica en escritura, mantenimiento y depu-
racién de un software[Usar]

Lecturas: [Stroustrup, 2013]




UNIDAD 8: Programacién orientada a objetos(7)

Competencias: C1,C18

CONTENIDO

OBJETIVO GENERAL

= Diseno orientado a objetos:
e Descomposicion en objetos que almacenan es-
tados y poseen comportamiento
e Diseno basado en jerarquia de clases para mo-

delamiento

= Definicion de las categorias, campos, métodos y cons-
tructores.

= Las subclases, herencia y método de alteraciéon tem-
poral.

= Asignacion dindmica: definicién de método de llama-
da.

= Subtipificacion:
e Polimorfismo articulo Subtipo; upcasts implici-
tos en lenguajes con tipos.

e Nocion de reemplazo de comportamiento: los
subtipos de actuar como supertipos.

e Relacién entre subtipos y la herencia.
= Lenguajesaorientados a objetos para la encapsula-
cién:
e privacidad y la visibilidad de miembros de la
clase
e Interfaces revelan tinico método de firmas
e clases base abstractas

= Uso de coleccion de clases, iteradores, y otros com-
ponentes de la libreria estandar.

Diseniar e implementar una clase[Usar]

Usar subclase para disenar una jerarquia simple de
clases que permita al c6digo ser reusable por diferen-
tes subclases[Usar]

Razonar correctamente sobre el flujo de control en
un programa mediante el envio dindmico[Usar]

Comparar y  contrastar (1) el  enfoque
procedurar/funcional-  definiendo una funcién
por cada operaciéon con el cuerdo de la funcién
proporcionando un caso por cada variacién de dato -
y (2) el enfoque orientado a objetos - definiendo una
clase por cada variaciéon de dato con la definicién
de la clase proporcionando un método por cada
operacion. Entender ambos enfoques como una
definicién de variaciones y operaciones de una
matriz[Usar]

Explicar la relacién entre la herencia orientada a ob-
jetos (codigo compartido y overriding) y subtipifica-
cién (la idea de un subtipo es ser utilizable en un
contexto en el que espera al supertipo)[Usar]

Usar mecanismos de encapsulacién orientada a obje-
tos, tal como interfaces y miembros privados[Usar]

Definir y usar iteradores y otras operaciones sobre
agregaciones, incluyendo operaciones que tienen fun-
ciones como argumentos, en multiples lenguajes de
programacion, selecionar la forma mas natural por
cada lenguaje[Usar]

Lecturas: [Stroustrup, 2013]




UNIDAD 9: Diseno de Software(6)

Competencias: CS1,C18

CONTENIDO

OBJETIVO GENERAL

= Principios de diseno del sistema: niveles de abstrac-
cién (disenio arquitecténico y el diseno detallado), se-
paracién de intereses, ocultamiento de informacién,
de acoplamiento y de cohesién, de reutilizacién de
estructuras estandar.

= Diseno de paradigmas tales como diseno estructura-
do (descomposicién funcional de arriba hacia abajo),
el andlisis orientado a objetos y diseno, orientado a
eventos de diseno, diseno de nivel de componente,
centrado datos estructurada, orientada a aspectos,
orientado a la funcion, orientado al servicio.

= Modelos estructurales y de comportamiento de los
disenos de software.

= Diseno de patrones.

= Relaciones entre los requisitos y disenos: La trans-
formacion de modelos, el diseno de los contratos, in-
variantes.

= Conceptos de arquitectura de software y arquitectu-
ras estandar (por ejemplo, cliente-servidor, n-capas,
transforman centrados, tubos y filtros).

= El uso de componentes de diseno: seleccion de com-
ponentes,diseno,adaptacion y componentes de en-
samblaje, componentes y patrones, componentes y
objetos(por ejemplo,construir una GUI usando un
standar widget set)

= Disenos de refactorizacién utilizando patrones de di-
sefio

= Calidad del diseno interno, y modelos para: eficien-
cia y desempeno, redundancia y tolerancia a fallos,
trazavilidad de los requerimientos.

= Medicién y andlisis de la calidad de un diseno.

= Compensasiones entre diferentes aspectos de la cali-
dad.

= Aaplicaciones en frameworks.

= Middleware: El paradigma de la orientacion a objetos
con middleware, requerimientos para correr y clasifi-
car objetos, monitores de procesamiento de transac-
ciones y el sistema de flujo de trabajo.

= Principales diserios de seguridad y codificacién(cross-
reference IAS/Principles of securre design).
e Principio de privilegios minimos
e Principio de falla segura por defecto

e Principio de aceptabilidad psicoldgica

= Formular los principios de diseno, incluyendo la se-
paracién de problemas, ocultaciéon de informacién,
acoplamiento y cohesién, y la encapsulacién[Usar]

= Usar un paradigma de diseno para disenar un siste-
ma de software bésico y explicar cémo los principios
de diseno del sistema se han aplicado en este dise-
fio[Usar]

= Construir modelos del diseno de un sistema de soft-
ware simple los cuales son apropiado para el para-
digma utilizado para disenarlo[Usar]

= FEn el contexto de un paradigma de diseno simple,
describir uno o mas patrones de diseno que podrian
ser aplicables al disefio de un sistema de software
simple[Usar]

= Para un sistema simple adecuado para una situacion
dada, discutir y seleccionar un paradigma de diseno
apropiado[Usar]

= Crear modelos apropiados para la estructura y el
comportamiento de los productos de software desde
la especificaciones de requisitos[Usar]

= Explicar las relaciones entre los requisitos para un
producto de software y su disefio, utilizando los mo-
delos apropiados|[Usar]

= Para el diseno de un sistema de software simple den-
tro del contexto de un unico paradigma de diseno,
describir la arquitectura de software de ese siste-
mal[Usar|

= Dado un diseno de alto nivel, identificar la arquitec-
tura de software mediante la diferenciacién entre las
arquitecturas comunes de software, tales como 3 ca-
pas (3-tier), pipe-and-filter, y cliente-servidor[Usar]

= Investigar el impacto de la selecciéon arquitecturas de
software en el diseflo de un sistema simple[Usar]

= Aplicar ejemplos simples de patrones en un diseno
de software[Usar]

= Describir una manera de refactorar y discutir cuando
esto debe ser aplicado[Usar]

= Seleccionar componentes adecuados para el uso en
un diseno de un producto de software[Usar]

= Explicar como los componentes deben ser adapta-
dos para ser usados en el diseno de un producto de
software[Usar]

= Disenar un contrato para un tipico componente de
software pequeno para el uso de un dado siste-
ma|[Usar]

= Discutir y seleccionar la arquitectura de software
adecuada para un sistema de software simple para
un dado escenario[Usar]




UNIDAD 10: Ingenieria de Requisitos(1)

Competencias: CS1,C18

CONTENIDO

OBJETIVO GENERAL

= Al describir los requisitos funcionales utilizando, por
ejemplo, los casos de uso o historias de los usuarios.

= Propiedades de requisitos, incluyendo la consisten-
cia, validez, integridad y viabilidad.

= Requisitos de software elicitation.

= Descripciéon de datos del sistema utilizando, por
ejemplo, los diagramas de clases o diagramas
entidad-relacién.

= Requisitos no funcionales y su relacién con la calidad
del software.

» Evaluacién y uso de especificaciones de requisitos.
= Requisitos de las técnicas de modelado de analisis.

= La aceptabilidad de las consideraciones de certe-
za/incertidumbre sobre el comportamiento del soft-
ware/sistema.

= Prototipos.

= Conceptos basicos de la especificacion formal de re-
quisitos.

= Especificacién de requisitos.
= Validacion de requisitos.

= Rastreo de requisitos.

= Enumerar los componentes clave de un caso de uso
o una descripcién similar de algiin comportamiento
que es requerido para un sistema|Usar]

= Describir como el proceso de ingenieria de requisitos
apoya la obtencién y validaciéon de los requisitos de
comportamiento[Usar]

= Interpretar un modelo de requisitos dada por un sis-
tema de software simple[Usar]

= Describir los retos fundamentales y técnicas comunes
que se utilizan para la obtencién de requisitos[Usar]

= Enumerar los componentes clave de un modelo de
datos (por ejemplo, diagramas de clases o diagramas
ER)[Usar]

= Identificar los requisitos funcionales y no funciona-
les en una especificaciéon de requisitos dada por un
sistema de software[Usar]

= Realizar una revisiéon de un conjunto de requisitos
de software para determinar la calidad de los requi-
sitos con respecto a las caracteristicas de los buenos
requisitos[Usar]

= Aplicar elementos clave y métodos comunes para la
obtencion y el analisis para producir un conjunto de
requisitos de software para un sistema de software
de tamano medio[Usar]

= Comparar los métodos agiles y el dirigido por pla-
nes para la especificacion y validaciéon de requisitos
y describir los beneficios y riesgos asociados con cada
uno[Usar]

= Usar un método comun, no formal para modelar y
especificar los requisitos para un sistema de software
de tamafo medio[Usar]

» Traducir al lenguaje natural una especificacién de
requisitos de software (por ejemplo, un contrato de
componentes de software) escrito en un lenguaje de
especificacién formal[Usar]

= Crear un prototipo de un sistema de software para
reducir el riesgo en los requisitos[Usar]

» Diferenciar entre el rastreo (tracing) hacia adelante
y hacia atras y explicar su papel en el proceso de
validacién de requisitos[Usar]

Lecturas: [Stroustrup, 2013]
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9. METODOLOGIA

El profesor del curso presentard clases tedricas de los temas senalados en el programa propiciando la intervencién de
los alumnos.

El profesor del curso presentard demostraciones para fundamentar clases tedricas.
El profesor y los alumnos realizaran practicas

Los alumnos deberan asistir a clase habiendo leido lo que el profesor va a presentar. De esta manera se facilitara la
comprensién y los estudiantes estaran en mejores condiciones de hacer consultas en clase.

10. EVALUACIONES

Evaluacién Permanente 1 : 20%
Examen Parcial : 30 %
Evaluacién Permanente 2 : 20%

Examen Final : 30 %
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