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UNIDAD |

OBJETIVO TERMINAL DE UNIDAD

FUNDAMENTOS DEL SOFTWARE

DURACION

EVALUACION

AL FINALIZAR ESTA UNIDAD, EL ESTUDIANTE ESTARA
EN CAPACIDAD DE REALIZAR PROCESOS DE DISENOS,
DIFERENCIAR LOS CONCEPTOS DE FUNDAMENTOS DE
DISENO, DEL DISENO MODULAR, DISENO DE DATOS,
DISENO ARQUITECTONICO, DISENO PROCEDIMENTAL,
ETC.

ESTRATEGIA DE INSTRUCCION

Clases Tedrico - practica con ejemplos ilustrativos delos conceptos vistos en clases.

OBJETIVOS ESPECIFICOS
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Describir la fase de desarrollo y disefio de software, procesos de disefios.

Describir los tipos de médulos, tipos de programas

Describir las caracteristicas del disefio modular efectivo.
Estudiar las caracteristicas bésicas para graficar el disefio.

CONTENIDOS

fase de desarrollo y disefio de software

proceso de disefio
fundamentos del disefio
disefio modular y efectivo

disefio de datos, arquitectonico y procedimental

programacion estructurada
herramientas graficas del disefio.

Herramientas tabulares del disefio. documentacion del disefio.




UNIDAD Il OBJETIVO TERMINAL DE UNIDAD

DISENO ORIENTADO AL FLUJO DE DATOS EL ESTUDIANTE ESTARA EN CAPACIDAD DE REALIZAR
UN ANALISIS DE TRANSFORMACION Y TRANSACCION.
DURACION
EVALUACION

ESTRATEGIA DE INSTRUCCION

e Clases Tedrico - practica con ejemplos ilustrativos delos conceptos vistos en clases.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Realizar andlisis de Transformacion
2. Realizar analisis de Transaccion
3. Optimizar el disefio.

CONTENIDOS

Andlisis de Transformacion, de Transaccion.
Heuristica de disefio

Post-procesamiento en el disefio.
Optimizacion del disefio.




UNIDAD llII

OBJETIVO TERMINAL DE UNIDAD

DISENO ORIENTADO A LA ESTRUCTURA DE DATOS

DURACION

EVALUACION

AL FINALIZAR ESTA UNIDAD EL ESTUDIANTE ESTARA
EN CAPACIDAD DE REALIZARE CONSTRUCCIONES
LOGICAS DE PROGRAMAS Y SISTEMAS, DESARROLLAR
DIAGRAMAS JACKSON Y WARNIER.

ESTRATEGIA DE INSTRUCCION

e Clases Tedrico-practica con ejemplos ilustrados de los conceptos vistos en clases.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Desarrollar sistemas segun Jackson y Warnier.
2. Utilizar métodos de disefio CLP.

3. Realizar construcciones légicas se programa y sistemas.

CONTENIDOS

Disefios y estructuras de datos.
Consideraciones sobre el proceso de disefio.
Desarrollo del sistema de Jackson.

Diagrama de Warnier.
Método de disefio CLP

Construcciones légicas de programas y sistemas.




UNIDAD IV OBJETIVO TERMINAL DE UNIDAD

DISENO ORIENTADO AL OBJETO AL FINALIZAR ESTA UNIDAD EL ESTUDIANTE ESTARA
EN CAPACIDAD DE DIFERENCIAR Y APLICAR LOS

= CONCEPTOS DE DISENO ORIENTADO A OBJETO Y DE
DURACION APLICAR LOS METODOS DEL DISENO ORIENTADO A

OBJETO.

EVALUACION

ESTRATEGIA DE INSTRUCCION

e Clases Tedrico-practica con ejemplos ilustrados de los conceptos vistos en clases.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Conocer los conceptos de disefios orientados a objeto.
Aplicar los métodos de disefio orientado a objeto.
Definir problemas y estrategias.
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CONTENIDOS

Origen del disefio orientado a objeto.
Concepto del disefio orientado a objeto.
Métodos del disefio orientado a objeto.
Definicién del problema.

Estrategia informal.

Formacion de la estrategia.

Método alternativo.




UNIDAD V OBJETIVO TERMINAL DE UNIDAD

DISENO DEL TIEMPO REAL AL FINALIZAR ESTA UNIDAD EL ESTUDIANTE ESTARA
EN CAPACIDAD DE REALIZAR DISENO DE TIEMPO REAL;

- APLICAR LOS METODOS ORIENTADOS AL FLUJO DE
DURACION DATOS.

EVALUACION

ESTRATEGIA DE INSTRUCCION

Clases Tedrico-practica con ejemplos ilustrados de los conceptos vistos en clases.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Describir los métodos de disefio de software y orientados al flujo de datos.
Realizar disefio de tiempo real.

CONTENIDOS

Consideraciones sobre los sistemas.
Sistema de tiempo real.

Andlisis de sistema de tiempo real.

Métodos de disefio de software

Método de disefio orientado al flujo de datos.




UNIDAD VI OBJETIVO TERMINAL DE UNIDAD

TECNICA DE PRUEBA DE SOFTWARE AL FINALIZAR ESTA UNIDAD, EL ESTUDIANTE ESTARA
EN CAPACIDAD DE REALIZAR LOS DIFERENTES TIPOS

- DE PRUEBA AL SOFTWARE, APLICAR LAS ESTRATEGIAS
DURACION DE PRUEBA DE SOFTWARE.

EVALUACION

ESTRATEGIA DE INSTRUCCION

e Clases Teorico-practica con ejemplos ilustrados de los conceptos vistos en clases.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Realizar pruebas de software.
2. Conocer herramientas automaticas de prueba
3. Aplicar las estrategias de prueba de software

CONTENIDOS

Fundamentos de la prueba de software.

Prueba de caja blanca, el camino basico, de bucles, de caja negra, de correccién.
Herramientas automaticas de prueba.

Enfoque estratégico de la prueba de software.

Prueba de unidad, de integracion, de validacién y del sistema.




UNIDAD VII OBJETIVO TERMINAL DE UNIDAD

MANTENIMIENTO DE SOFTWARE AL FINALIZAR ESTA UNIDAD EL ESTUDIANTE ESTARA
EN CAPACIDAD DE APLICAR EL MANTENIMIENTO AL
= SOFTWARE.
DURACION
EVALUACION

ESTRATEGIA DE INSTRUCCION

e Clases Teodrico-practica con ejemplos ilustrados de los conceptos vistos en clases y asignacion de trabajos.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Realizar mantenimiento de software.

CONTENIDOS

e Caracteristicas, facilidad, tareas, efectos y aspectos del mantenimiento.




UNIDAD VI OBJETIVO TERMINAL DE UNIDAD

COMPILADORES AL FINALIZAR ESTA UNIDAD EL ESTUDIANTE ESTARA
EN CAPACIDAD DE CONSTRUIR UN COMPILADOS.
DURACION
EVALUACION

ESTRATEGIA DE INSTRUCCION

e Clases Tedrico-practica y asignacioén de trabajo.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Realizar la fase de analisis sintactico, léxico.
Incorporar tablas de simbolos.

Definir estrategias para la asignacién de memoria.
Generar cédigos intermedios.
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CONTENIDOS

e Compiladores

e Analisis de programas fuentes, fase de un compilador, agrupamiento de las fases, herramientas para la
construccion de compiladores. Compilador sencillo de una sola pasada, ambiente para el momento de la
ejecucion, aspectos del lenguaje fuente, organizacion de la memoria, generacion de codigo intermedio.




