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PROTOCOLO
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Elaboracion 05-2010 Nivel Licenciatura | X | Maestria Doctorado
Aprobacion Ciclo Integracion Basico Superior X
Aplicacion 09-2010 Colegio |H.yC.S. C.yT. X |C.yH.

Plan de estudios del que forma parte: Ingenieria de Software

Propésito(s) general(es):
El estudiante comprendera y aplicara los fundamentos, métodos, técnicas y herramientas para la disefar la
arquitectura de un sistema de software.

Caréacter Modalidad Horas de estudio semestral (16 semanas)
Indispensa- | | | Seminario Taller gon t Tedricas | 36| Auténomas | Tedricas | 20
(R ] ocente
ble Curso | X | Curso-taller | | Practicas | 36 Practicas | 36
. . - Carga horaria semanal: Carga horaria
*
Optativa Laboratorio | X | Clinica 45 +35-8 semestral- 128
Asignaturas Previas: Asignaturas Posteriores:

Lenguajes de programacion, Técnicas de pruebas de | agministracion de proyectos |, Métricas de software,
software, Disefio de software Gestion tecnolégica

Conocimientos y habilidades:

Requerimiento | Haper comprendido y aplicar los principios disefio de software y conocer el proceso de software.

S para cursar la

asignhatura

Perfil deseable

del profesor:

Ingeniero en computacion o alguna carrera afin, con maestria o doctorado de preferencia, en
Ciencias de la Computacion, o bien, amplios conocimientos y experiencia laboral en el area.
Ademas, amplia experiencia docente y de investigacion.

Academia responsable del programa: Disefiador (es):

Informética

Candidato a M.C.C. Marcos Lépez Chimil

* Aquellas en las que se ofrece la posibilidad de cursar una de las asignaturas, para cubrir un requisito INDISPENSABLE sera
considerada INDISPENSABLE.
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INTRODUCCION

En la confeccion de sistema de software se necesitan tomar decisiones acerca de elementos muy globales,
por ejemplo: restricciones globales de disefio asociadas a requisitos no funcionales, el paradigma de
lenguaje de programacion a utilizar, estandares, requisitos apegados a leyes, etc., que definirdn y acotaran
la confeccion de un sistema, asi como las decisiones de disefio de alto nivel, y las implicaciones para los
involucrados en dicho sistema, por ello, ha surgido la Arquitectura de software, en la que la variedad de
propuestas esta asociada a la riqueza de problematicas de un sistema de software.

En este curso el estudiante aprendera los elementos de lo que es la Arquitectura de software y conocera el
proceso de su elaboracién, conociendo un catalogo de arquitecturas que dependen de diferentes criterios:
vistas, puntos de vista y perspectivas.

PROPOSITOS GENERALES

El estudiante comprendera y aplicara los fundamentos, métodos, técnicas y herramientas para la disefiar la
arquitectura de un sistema de software.

CONTENIDOS

TEMAS Y SUBTEMAS PROPOSITOS ESPECIFICOS
1 Fundamentos de la arquitectura El estudiante comprenderd la importancia de
de software definir una arquitectura de software, aprendiendo

1.1 Conceptos basicos las nociones basicas en esta area.

1.2 Vistas, puntos de vista y perspectivas
1.3 Funciones de un arquitecto de software

2 Elaborando una arquitectura de El estudiante aprendera y aplicara los pasos a
software seqguir para modelar y describir una arquitectura
de software.

2.1 El proceso de definir una arquitectura

2.2 Modelos y descripciones de una
arquitectura de software

2.3 Validando una arquitectura de software

3 Propuestas de arquitectura de software | El estudiante aprendera y aplicara esquemas ya
definidos en la elaboracién de una arquitectura de
3.1 Arquitecturas considerando puntos de | software.

vista
3.2 Arquitecturas considerando perspectivas

METODOLOGIA PARA EL CURSO

Este curso es teodrico practico. La materia se impartira por medio de clases tedricas, practicas y asesorias.
Se estudiaran casos reales, de preferencia vinculados a procesos cercanos al estudiante, en los que pueda
poner en practica los conocimientos adquiridos en el curso durante el transcurso del semestre. El objetivo
de este curso, es que los estudiantes aprendan a aplicar los pasos para definir la arquitectura de software
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en un proyecto, para ello, es importante que el estudiante conozca casos reales que le sean significativos,
el resultado conseguido a través de un proyecto en este curso sera utilizado en los cursos que le siguen.

Puesto que la aplicacion en la practica de los conocimientos adquiridos en el aula es indispensable, se
tendran sesiones en laboratorios de cémputo una vez por semana, en ellas, el estudiante pondra en
practica los conceptos tratados en el curso realizando practicas que tengan como fin lograr elaborar
software de calidad.

EVALUACION DIAGNOSTICA

Se aplicara un examen escrito sobre los temas contenidos en el curso de Disefio de software. Esto con el
fin de detectar los conocimientos con los que cuentan los estudiantes y sugerir acciones para que adquieran
los que no tengan, por medio de un repaso general dentro de la clase o en asesorias individuales.

EVALUACION FORMATIVA

Con el propdsito de dar seguimiento al proceso de ensefianza aprendizaje, se propone aplicar tres
evaluaciones formativas, correspondientes a los temas del curso, donde el estudiante mostrar4d sus
conocimientos propuestos en dichos temas.

Los instrumentos para las evaluaciones formativas incluiran aspectos teéricos y practicos, de tal modo que
muestren sus avances con relacién al uso de métricas y estimaciones, asi como, la aplicaciéon de los
principios de la ingenieria de software aplicados a esta etapa. Ademas de las evaluaciones formativas se
dejaran tareas a los estudiantes al terminar cada tema. Se hara una valoracion junto con los estudiantes al
final de cada tema para hacer sélida la comprensién de los mismos. Se pondra especial atencién en el
cumplimiento de las practicas en el laboratorio, asi como en la realizacion de las tareas, la participacion y
asistencia a clases, y las correspondientes asesorias, fortaleciendo la formacion del estudiante.

EVALUACION DE CERTIFICACION

El examen de certificacion evaluara los conocimientos del estudiante sobre todos los temas tratados
durante el curso. Este instrumento consta de dos partes: una evaluacion teérica mediante examen escrito y
la segunda mediante el desarrollo de un proyecto. En esta, al igual que en otras materias de final de la
ingenieria de software, lo mas importante es que el estudiante lleve a la practica el material tratado en clase,
de aqui que la certificacion escrita tendra al 50% de la calificacion final, mientras que la parte practica se
evaluara por medio de un proyecto y representara el 50% de la calificacion final. En este proyecto debe
mostrar que realmente ha alcanzado los propdsitos del curso, y debera servir como apoyo para utilizarlos en
las materias que le siguen.
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BIBLIOGRAFIA

La bibliografia que se menciona a continuacion es la basica para el estudiante y el profesor:

Bibliografia Temas paralos que se
recomienda
1. Rozansky, Nick, , Software Systems Architecture: Working With 1,23

Stakeholders Using Viewpoints and Perspectives Addison-
Wesley Professional, 2005.

2. Taylor, R.N, Medvidovic, N. Software Architecture: Foundations, 1,2,3
Theory, and Practice, Wiley 2009.

3. Eeles, Peter, Cripps, Peter, The Process of Software 1,2,3
Architecting, Addison-Wesley Professional; 1 edition, 2009.

4. Fowler, Martin, Patterns of Enterprise Application Architecture, 3
Addison-Wesley Professional, 2002.

5. Gamma, Erich, Helm, Richard, Design Patterns: Elements of 3
Reusable Object-Oriented Software Addison-Wesley
Professional; illustrated edition edition, 1994.

6. Erl, Thomas, SOA Design Patterns, Prentice Hall PTR; 1 3
edition, 2009.

OTROS RECURSOS

Laboratorio de computo con acceso a Internet de alta velocidad, computadoras con un minimo de 2 Gb en
memoria principal, que tenga instalado una base de datos relacional y un Entorno de Desarrollo Integrado
(IDE) (Eclipse, NetBeans y/o Visual Studio, cada una en su Ultima versién), una herramienta case para
sistemas orientados a objetos (ArgoUML), herramientas de depuracion y pruebas (JUnit, Jtiger) y un
paquete de oficina (OpenOffice). Ademas, pintarrén y proyector de video (cafién).
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