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Programa Educativo:

INGENIERIA
DESARROLLO Y GESTION DE SOFTWARE

EN|Facilitador: LIC. DULCE SUGEY RODRIGUEZ

GONZALEZ

Cuatrimestre: 7 "A"

Periodo Escolar: SEPTIEMBRE-DICIEMBRE-2020

Nombre de la asignatura:

Arquitectura del Software

Competencia(s) que desarrolla:

Construir soluciones de software seguro y sistemas inteligentes mediante
la direccion y el liderazgo en la gestion de proyectos, integrando
metodologias y arquitecturas de desarrollo para la optimizacion de

proyectos de investigacion, innovacion, desarrollo tecnologico vy
emprendimiento, bajo la normatividad aplicable.
2, Horas Horas
Horas practicas: 54 , . . 21 . 75
tedricas: totales:

Objetivo:

como guia en el desarrollo.

El alumno establecera arquitecturas de software con base en el analisis de
requerimientos para satisfacer los atributos de calidad del software y servir

Nombre de las unidades tematicas:

Numero y nombre de la unidad
tematica

3. Patrones de disefio

Objetivo general por unidad
tematica

1. Fundamentos de arquitecturas de software
2. Modelado de arquitecturas de software

Temas de cada unidad
tematica

1. Fundamentos de arquitecturas de
software

El alumno determinara la arquitectura
de software de acuerdo a
reguerimientos para guiar la
construccion de los componentes de
software.

- Introduccién a las arquitecturas de
software.

-Frameworks de arquitecturas

-Estilos de arquitectura de software.

2. Modelado de arquitecturas de
software

El alumno elaborara el modelo de
arquitecturas de  software  para
establecer el marco de referencia y

-Modelos y lenguajes de descripcion de
arquitectura.

guiar el proceso de desarrollo de|- Diagramas y herramientas de disefio
software. arquitectonico de software

3. Patrones de disefio El alumno determinar4 patrones de |- Introduccién a los patrones de disefio.
disefio para resolver problemas

especificos en el desarrollo de software.

- Patrones de disefio GoF.

-Patrones de disefio emergentes

Pagina 1 de 10

F-DA-10/R1



UNIVERSIDAD TECNOLOGICA DEL VALLE DEL MEZQUITAL
PLANEACION DIDACTICA DESDE LA ENSENANZA

BASADA EN COMPETENCIAS

Universidad Tecnolégica
del Valle del Mezquifat

\prerder, Emprender, Transforrar

Unidad:

Fundamentos de arquitecturas de software

Duracion (Horas)*: 15

Objetivo de unidad:

El alumno determinara la arquitectura de software de
construccion de los componentes de software.

acuerdo a requerimientos para guiar la

Tipos de Saberes

Saber

Saber Hacer

Ser

* Definir el concepto de arquitectura de
software

Describir  las  caracteristicas las
arquitecturas de software
*  Describir los frameworks de

arquitectura de software.

* |dentificar requerimientos Funcionales
y No funcionales

Distinguir los estilos de arquitecturas de
software

- Cliente-Servidor

- Microservicios

- N capas

- Orientada a servicios

- Dirigida a eventos

- Basada en espacio

- Microkernel

- Serverless

Establecer la arquitectura de software
cumpliendo con los requerimientos
funcionales y no funcionales.

Analitico

razonamiento Deductivo
uso De Procesos Cognitivos
razonamiento Loégico

Resultado de la unidad de aprendizaje

Elabora un documento que incluya:
- Estilos de arquitectura de software

- Caracteristicas de las arquitecturas de software

Elaborar un documento a partir de casos practicos que incluya:
- Requerimientos Funcionales y No Funcionales
- Justificacién de la arquitectura seleccionada
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Secuencia didactica

Actividades iniciales

Actividades de desarrollo

Actividades finales

1. Evaluacion diagnostica
2. Identificar los estilos de arquitectura
de software

1. Comprender las caracteristicas de
las arquitecturas de software

2. Analizar los requerimientos
Funcionales y No funcionales

3. Realizar informe sobre arquitectura y
caracteristicas

1. Explicar el uso de as arquitecturas de
software

2. Realizar informe que contenga
requerimientos  funcionales 'y no
funcionales.

3. Evaluacion sumativa

Medios y materiales
didacticos:

Computadora, Pizarron / Plumones , Internet

Estrategias de ensefianza:

Aprendizaje orientado a proyectos

Técnicas de ensefanza:

Lluvia de ideas, Equipos

Estrategias de aprendizaje:

Mapas conceptuales , Resumen

Evidencias de aprendizaje:
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Unidad:
Objetivo de unidad:

Modelado de arquitecturas de software Duracion (Horas)*: 30

El alumno elaborard el modelo de arquitecturas de
referencia y guiar el proceso de desarrollo de software.

software para establecer el marco de

Tipos de Saberes

Saber

Saber Hacer

Ser

* |dentificar modelos de arquitectura.

Identificar lenguajes de descripciéon de
arquitectura.
* Describir diagramas de disefio
arquitectonico de software.

Identificar herramientas de modelado
de arquitecturas de software.

- Seleccionar modelos y lenguajes de
descripcion de arquitectura.

- Disefiar arquitecturas de software con
herramientas de modelado.
Implementar  arquitecturas el
desarrollo de software.

en

Analitico

razonamiento Deductivo
uso De Procesos Cognitivos
razonamiento Loégico
trabajo En Equipo

Resultado de la unidad de aprendizaje

Elabora un documento a partir de un caso de estudio que incluya:

- Modelo y lenguaje seleccionado

- Diagramas de la arquitectura de software

Elabora prototipo funcional de software en el que aplique una arquitectura
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Secuencia didactica

Actividades iniciales

Actividades de desarrollo

Actividades finales

1. Evaluacion diagnostica
2. identificar modelos

1. Identificar lenguajes de descripcion

2. Comprender las primitivas de os
diagramas de arquitectura

3. Ejercicio practico

1. Explicar el uso de las herramientas
de modelado

2. Relacionar los diagramas de
arquitectura con el prototipo funcional
de software

3. Evaluacion sumativa

Medios y materiales
didacticos:

Computadora, Pizarron / Plumones , Internet

Estrategias de ensefianza:

Aprendizaje orientado a proyectos, Proyecto colaborativo

Técnicas de ensefanza:

Lluvia de ideas, Equipos

Estrategias de aprendizaje:

Mapas conceptuales , Cuadros sindpticos

Evidencias de aprendizaje:
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Documentacién que incluya Modelado y lenguaje seleccionado , diagramas de
las arquitectura de software y un prototipo funcional de software en el que se
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Unidad:

Patrones de disefio

Duracion (Horas)*: 30

Objetivo de unidad:

de software.

El alumno determinara patrones de disefio para resolver problemas especificos en el desarrollo

Tipos de Saberes

Saber

Saber Hacer

Ser

* Definir el concepto de patron de
disefio.

Enlistar los patrones de disefio:
- Creacionales

- Estructurales

- De comportamientos

- Emergentes

Definir los antipatrones y los patrones
GRASP

* Describir las caracteristicas de los
patrones de disefio:

- creacionales

- estructurales

- de comportamiento

*Describir las caracteristicas de los
patrones de disefio emergentes

- MVC

- DAO

-CORS

- DDD

- MVVM

- MVP

* Realizar diagramas de los patrones de
disefio:

- Creacionales

- Estructurales

- De comportamiento

Implementar patrones de disefio en el
desarrollo de software:

- Creacionales

- Estructurales

- De comportamiento

*Realizar diagramas de los patrones de
disefio:

-MVvC

- DAO

- CQRS

- DDD

- MVVM

- MVP

Implementar patrones de disefio en el
desarrollo de software:

-MVvC

- DAO

- CQRS

-DDD

- MVVM

- MVP

Analitico

Razonamiento Deductivo
Uso de procesos cognitivos
Razonamiento légico
Razonamiento deductivo
Razonamiento inductivo
Trabajo en equipo

Resultado de la unidad de aprendizaje

Elabora un documento a partir de casos practicos que incluya:
- Justificacién de Patrones de disefio seleccionados
- Diagramas de los patrones de disefio seleccionados

Elabora prototipo funcional de software utilizando al menos un patrén de disefio:

- Creacional.
- Estructural.
- De comportamiento.
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Secuencia didactica

Actividades iniciales

Actividades de desarrollo

Actividades finales

1. Evaluacion diagnostica

2. ldentificar patrones de disefio

3. Comprender las caracteristicas de
los patrones de disefio

1. Explicar el uso de las herramientas
de modelado

2. Realizar informe con casos practicos,
justificando los patrones y diagramas de
patrones de disefio

1. Relacionar los patrones de disefio
con el prototipo funcional de software
2. Evaluacion diagnostica

Medios y materiales
didacticos:

Computadora, Pizarrén / Plumones , Internet

Estrategias de ensefianza:

Aprendizaje orientado a proyectos, Proyecto colaborativo

Técnicas de ensefianza:

Lluvia de ideas, Equipos

Estrategias de aprendizaje:

Mapas conceptuales , Mapas mentales, Cuadros comparativos

Evidencias de aprendizaje:
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Tipo de Estrategia de Evaluacion Instrumento de Evaluacion
Evaluacion
Evaluacion ot Tipo de Instrumento
. L . ro ———— s
Diagnostica: Cuestionarios de autoevaluacion
Evaluacion Tibo de instrumento Valor del
Formativa: P instrumento (%)
Exposiciones orales Lista de Cotejo o verificacion 15 %
Informes Lista de Cotejo o verificacion 15 %
Proyectos Lista de Cotejo o verificacién 30 %
Otro Lista de Cotejo o verificacion 40 %
100 %
Evaluacién
SUMENE (~2eEne 09/12/2020
de asignacion de
la calificacion)
Objetivo:
Asignaturas que contribuyen a la competencia
especifica:
Componentes del proyecto:

LIC. DULCE SUGEY RODRIGUEZ GONZALEZ MTRA. GLORIA MARTINEZ MARTIN
Elaboré Vo. Bo. del Director del PE
El Nith, Ixmiquilpan, Hidalgo 04/09/2020
Lugar Fecha de elaboracion
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