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Objetivos

- Interiorizar alos alumnos con los principios de un disefio modular, mantenible y
reusable de sistemas de software.
Entregar |as herramientas de decision que permitan estructurar un sistema de
software, tanto en lo general como en lo especifico.
Familiarizar al alumno con las técnicas y soluciones recurrentes empleadas en esta
disciplina, haciendo énfasis en problemas précticos.

Requisitos
Ingenieriade Software (11C 2142)
Contenidos

Introduccién: ¢gqué es arquitectura?

Motivacion: sistemas que crecen sin control. Ejemplosy anti-g emplos.
Sistemas modul ares de software. Software basado en componentes.
Modularidad lineal, multiproceso y distribuida.

Principios: robustez, reusabilidad, portabilidad y mantenibilidad.
Variables de decision: cohesion y acoplamiento.

La necesidad de orden y jerarquia. Arquitectura de capas.

Orientacion a objetos y su papel en la arquitectura.

Distribucion de responsabilidades. Disefio de colaboraciones.
Interfaces y polimorfismo. Ocultamiento de laimplementacion.
Patrones de disefio: introduccién. Aplicacion anivel de arquitectura.
Patrones estructurales y creacionales.

Patrones de interaccion entre modul os.

Metodologias. disefio iterativo e incremental. Adaptacion y generalizacion.
Frameworks vs. aplicaciones individuales.

Arquitecturas cerradas vs. arquitecturas abiertas. Extensibilidad.



M etodologia

L as clases son tedrico-practicas, en estilo tutorial. Se usaran ejemplos de casos ficticios y
también reales para introducir tanto los principios generales como las técnicas contenidas
en @ curso. Algunos de estos casos seran propuestos para discusion en clase, y las
diversas soluciones que surjan serén analizadas y comparadas. Se hara énfasis en la
importancia de pensar en abstracto con el fin de analizar arquitecturasy extraer patrones.

Junto con las clases, los alumnos deberan completar una serie de tareas, divididas en dos
etapas. La primera consiste en resolver una serie de problemas, cuyo objetivo es afianzar
la comprensién de los principios fundamentales de la arquitectura de software. La
segunda parte, en tanto, consiste en desarrollar un pequefio proyecto en pasos
incrementales, que sera evaluado y corregido con cada entrega.

Evaluacién

2 interrogaciones (15% c/u) y 1 examen (20%).
6 tareas (50%). Las 3 Ultimas conforman el proyecto final.

Se requiere promedio 4.0 en los dos puntos anteriores para aprobar.
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