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1. Datos Generales de la asignatura

Nombre de la asignatura: | Desarrollo de Proyectos de Software |
Clave de la asignatura: | INC-1701

SATCA: | 2-2-4

Carrera: | Ingenieria en Sistemas Computacionales

2. Presentacion

Caracterizacion de la asignatura

El desarrollo de proyectos de software ha permitido apoyar las actividades diarias en
empresas, en procesos de manejo de informacion o en sistemas de produccion donde se ha
sustituido la mano del hombre por maquinas que controlan la produccion a través de
dispositivos programados y el uso de las nuevas tecnologias.

Esta asignatura aporta al perfil del Ingeniero en Sistemas Computacionales las
competencias profesionales para aplicar métodos y técnicas de disefio que permitan
desarrollar soluciones de software, considerando conceptos de arquitectura de software
4+1 vistas, modelado orientado a objetos con UML, reglas de interfaz de usuario, disefio
de base de datos y el uso de patrones arquitectonico MVC y de disefio de software.

La importancia de esta asignatura es que permite al alumno continuar con las fases del
ciclo de vida del desarrollo de cualquier tipo de software, en cuanto a disefio. Esta
asignatura, es la aplicacion préactica del conocimiento cientifico, a través de los métodos y
técnicas adecuados, para el disefio en el desarrollo de software.

La disciplina de Desarrollo de Proyectos de Software | se relaciona con materias
precedentes como: Programacion Orientada A Objetos, Estructura De Datos, Tdpicos
Avanzados De Programacion, Fundamentos de Base de Datos, Sistemas Operativos,
Arquitectura De Computadoras, Telecomunicaciones, Ingenieria De Software y
Fundamentos De Ingenieria de Software.

Posteriores: Desarrollo de Proyectos de Software I, Gestion de Proyectos de Software,
Programaciéon Web, Metodologias Agiles.

Requiere de competencias previas como: Manejo de un lenguaje de modelado, dominio en
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el uso de herramientas CASE, uso de algin Sistema Manejador de Bases de Datos,
dominio de algin lenguaje de programacion orientado a objetos, identificacion de las
etapas del ciclo de desarrollo de sistemas y de las diferentes plataformas operativas.
Intencion did4ctica

La asignatura debe ser tedrico — practico y capaz de desarrollar en el estudiante la
habilidad para la aplicacion de las diferentes técnicas de disefio para el desarrollo de
software, considerando siempre los principios de la ingenieria de software, para lo cual se
organiza el temario en siete bloques o unidades tematicas.

En el blogue uno, conceptos fundamentales de disefio tales como la abstraccion,
componentes de interfaces y descomposicion y modularizacion. Asi mismo, revisar y
aplicar métodos de disefio estructurados, orientados a datos y disefio orientado a objetos e
involucra aspectos como espiritu emprendedor creatividad y trabajo en equipo.

El blogue dos permitira investigar en cuanto a arquitecturas de software y aplicar la
arquitectura 4+1 vistas, para identificar subsistemas y establecer un marco de trabajo para
su control y comunicacion, contemplando las actividades relativas a la especificacion del
software, el desarrollo, la validacién y la evolucion. Utiliza el modelado orientado a
objetos con UML elaborando la vista Logica utilizando el diagrama de vista Ldgica a
través del diagrama de clases y la Vista de procesos a través de algunos de los diagramas
de estado, actividades, secuencia o colaboracion segun sea el tipo de sistema.

En el bloque tres se revisan las reglas de disefio de interfaz de usuario y la integracion de
la interfaz al caso de uso, elaborando la vista de usuarios del proyecto considerando la
implementacién del patrén arquitectonico MVC)

En el bloque cinco se estudian los frameworks, plug-ins y componentes de software.

En el bloque seis y siete se revisan y estudian los patrones arquitectonico MVC y de
disefio de software para su uso segun lo requieran las necesidades del software.

3. Participantes en el disefio y seguimiento curricular del programa

Lugar y fecha de Participantes Evento
elaboracion o revision
Instituto Tecnologico de MSI Bettina Elisa Santa Jornadas Curriculares para
Hermosillo Cruz Welsh definir las especialidades de
M.C. Martha Patricia las carreras de ISC e II.
Agosto — Diciembre 2016 Sevilla Zazueta
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MSI Francisca Lorena
Zepeda Miramontes
MCC Ana Luisa Millan
Castro

MCC José Miguel
Rodriguez Pérez

4. Competencia(s) a desarrollar

Competencia(s) especifica(s) de la asignatura

Desarrollar soluciones de software, considerando los aspectos de disefio, componentes y
abstraccion, mediante la implementacion de la arquitectura 4+1 vistas y el uso de UML
para el modelado de la solucion, asi también, considerando las reglas de disefio de interfaz
de usuario y de disefio de bases de datos y el uso de disefio de patrones Arquitectdnico
MVC y de disefio software. (Disefio OO, Arquitectura de SW, Patrones Arquitectonicos
MVC).

5. Competencias previas
e Utiliza algun lenguaje de programacion orientado a objetos.
e Aplica razonamiento ldgico.
e Identifica conceptos basicos de Bases de Datos.
e Aplicar modelos, técnicas y herramientas para cada una de las etapas del ciclo de
vida de desarrollo de software.

6. Temario
No | Temas Subtemas
1 Arquitectura de software. 1.1 Introduccidn.

1.1.1 Conceptos fundamentales.

1.1.2 Campos de la Arquitectura de Software.
1.1.3 Modalidades y tendencias.

1.1.4 Diferencias entre Arquitectura y Disefio.
1.1.5 Relevancia de la Arquitectura de
Software.

1.1.6 Rol y responsabilidades del arquitecto
de software.

1.2 Estilos y patrones.

1.2.1 Introduccion.
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1.3 Tipos de arquitectura y sus capas.

1.3.1 Cliente/Servidor.

1.3.2 Capas.

1.3.3 SOA.

1.4 Modelos y escenarios: 4+1 Vistas.

1.4.1 El Modelo de 4+1 Vistas.

1.4.2 La Arquitectura Légica.

1.4.3 La Vista de Procesos.

1.4.4 Vista de Desarrollo.

1.4.5 Arquitectura Fisica.

1.4.6 Escenarios.

1.4.7 Correspondencia entre las Vistas.

1.4.8 Confeccionando el Modelo.

1.4.9 Documentacion de la Arquitectura.

1.5 Lenguajes de descripcidn arquitectonica

ADL.

1.5.1 Criterios de definicion de un ADL.

1.5.2 Lenguajes: Acme / Armani ADLS:
Acme /Armani — ADML — Aesop —
ArTek — C2 SADL — CHAM — Darwin
—Jacal — LILEANNA — MetaH /
AADL — Rapide — UML — UniCon —
Wright —xArch / XxADL.

1.6 UML.

1.6.1 Introduccion.

1.6.2 Modelos computacionales y paradigmas

de modelado.

1.6.3 Componentes y restricciones.

1.6.4 Diagramas de UML

2 Frameworks, plug-ins y 2.1 Introduccién.

componentes de Software. 2.2 Relacion de los framework con los estilos

arquitectonicos.

2.3 Familias de programas y frameworks

2.4 Plug-ins

2.5 Componentes de software

2.6 Desarrollo de Software basado en

Componentes

3 Patron Arquitectonico MVC. 3.1. De estructura

3.1.1. Capas
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3.1.2. Pipas y filtros

3.1.3. Blackboard

3.2. De distribucién

3.2.1. Broker

3.2.2. Cliente servidor

3.2.3. Peer to Peer

3.3. De sistemas interactivos
3.1. Modelo-Vista- Controlador
3.2. Controlador- Supervisor
3.3. Presentacion- abstraccion-control
3.4. De sistemas adaptables
3.4.1. Microckernel

3.4.2. Reflection

Los patrones de disefio software.

4.1 Documentacion de los patrones de disefio
4.2. Tipos de patrones

4.2.1. Bésicos

4.2.2. Creacion de objetos

4.2.3. De colecciones

4.2.4. De estructura

4.2.5. De comportamiento

4.2.6. De concurrencia

4.3. Patrones comunes

4.3.1. Interfaces y clases abstractas
4.3.2. Métodos de acceso

4.3.3. Observador (publisher - subscriber)
4.3.4. Decorador

4.3.5. Método Factory

4.3.6. Singleton

4.3.7. Command

4.3.8. Adaptador

4.3.9. Método Template

4.3.10. lterator

4.3.11. Composite

4.3.12. Estado (State)

4.3.13. Proxy
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7. Actividades de aprendizaje de los temas
1. Arquitectura de software

Competencias

Actividades de Aprendizaje

Especifica(s):

Crear la arquitectura 4+1 Vistas y usa UML
para el modelado de la solucion, elaborando
la vista l6gica a través del diagrama de
clases de UML vy la vista de procesos a
través de los diagramas de estado, de
actividades, secuencia o colaboracion segln
sea el tipo de sistema de su caso de estudio.
Elaborar, asi también, la vista de usuarios
del proyecto segln su caso de estudio.

Genéricas:

a) instrumentales

* Capacidad de analisis y sintesis

* Capacidad de organizar y planificar
» Comunicacion oral y escrita

* Habilidad analizar informacion

* Solucidn de problemas

* Toma de decisiones.

b) Interpersonales

* Capacidad critica y autocritica
* Trabajo en equipo

* Habilidades interpersonales

c) Sistémicas

* Capacidad de aplicar los conocimientos en
la practica

* Capacidad de aprender

* Capacidad de generar nuevas ideas
(creatividad)

+ Habilidad para trabajar en forma
autonoma

* Busqueda del logro

* Fomentar el uso de las tecnologias de
informacion y comunicacion.

» Realizar visitas a empresas que para
observar los roles del Arquitecto de
software, los modelos utilizados y alcances
de las actividades de arquitectura de
software.

» Solicitar al estudiante que realice
investigaciones en diversas fuentes de
informacion sobre arquitectura de software.
* Relacionar los contenidos de este tema
con los obtenidos en las demas del plan de
estudios y de la especialidad, reforzando la
importancia de tener una vision y préctica
interdisciplinaria para alcanzar las metas
académicas, profesionales y empresariales.

* Analizar un conjunto de casos practicos.

* Cuando los temas lo requieran, utilizar
medios audiovisuales para una mejor
comprension del estudiante.

* Integrar equipos de trabajo en donde se
compartan conocimientos y experiencias
académicas y laborales.

* Discutir en grupo la informacioén generada
por los equipos de trabajo.

* Analizar cada una de las vistas del
modelo, los escenarios, las
correspondencias entre las vistas, modelado
y documentacioén y plasmar.

* Investigar las reglas de disefio de interfaz
de usuario e integrar la interfaz al caso de
uso, elaborando la vista de usuarios del
proyecto segln su caso de estudio.

« Disefiar la base de datos de su proyecto
segun su caso de estudio y considera buenas
practicas de disefio, por ejemplo: normaliza
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la base de datos). Elaborar el diagrama E-R
en una herramienta de software apropiada.
2. Frameworks, plug-ins y componentes de Software

Competencias Actividades de Aprendizaje
Especifica(s): » Fomentar el uso de las tecnologias de
Identifica los conceptos de Frameworks, informacidn y comunicacion.

plug-ins y componentes de Software y toma | « Solicitar al estudiante que realice
decision de su uso segun el proyecto de su investigaciones en diversas fuentes de

caso de estudio informacion sobre frameworks, plug-ins y
componentes de software.

Genéricas: » Relacionar los contenidos de este tema

a) instrumentales con los obtenidos en las demés del plan de

* Capacidad de analisis y sintesis estudios y de la especialidad, reforzando la

* Capacidad de organizar y planificar importancia de tener una vision y practica

» Comunicacion oral y escrita interdisciplinaria para alcanzar las metas

» Habilidad para buscar y analizar | académicas, profesionales y empresariales.
informacion proveniente de fuentes diversas | « Elaborar un conjunto de casos practicos.

* Solucién de problemas * Cuando los temas lo requieran, utilizar

* Toma de decisiones. medios audiovisuales para una mejor
comprension del estudiante.

b) Interpersonales * Integrar equipos de trabajo en donde se

» Capacidad critica y autocritica compartan conocimientos y experiencias

* Trabajo en equipo académicas y laborales.

* Habilidades interpersonales * Identificar en un proyecto de Software el
framework, plug-ins 'y componentes

c) Sistémicas utilizados.

* Capacidad de aplicar los conocimientos en | ¢ Discutir en grupo la informacion generada

la practica por los equipos de trabajo.

* Habilidades de investigacion

* Capacidad de aprender

* (Capacidad de generar nuevas ideas
(creatividad)
* Habilidad para trabajar en forma

autobnoma
* Busqueda del logro
3. Patron Arquitecténico MVC
Competencias Actividades de Aprendizaje
Especifica(s): * Fomentar el uso de las tecnologias de

Considera la implementacion del patron | informacion y comunicacion.
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arquitectonico MVC a traves de algun
framework o algun IDE dando inicio con la
fase de desarrollo del proyecto.

Genéricas:

a) instrumentales

* Capacidad de anélisis y sintesis

* Capacidad de organizar y planificar

« Comunicacion oral y escrita

Habilidad para buscar y analizar
informacidn proveniente de fuentes diversas
* Solucién de problemas

» Toma de decisiones.

b) Interpersonales

* Capacidad critica y autocritica
* Trabajo en equipo

* Habilidades interpersonales

c) Sistémicas

* Capacidad de aplicar los conocimientos en
la préctica

* Habilidades de investigacion

* Capacidad de aprender

Capacidad de generar nuevas
(creatividad)
Habilidad para
autébnoma

* Busqueda del logro

ideas

trabajar en forma

Solicitar al estudiante que realice
investigaciones en diversas fuentes de
informacidn sobre patrones arquitectonicos
segun estructura, distribucion, de sistemas
interactivos y de sistemas adaptables.
Solicitar al estudiante que realice
investigaciones en diversas fuentes de
informacion sobre el patron arquitecténico
MVC especificamente y analizar sus
caracteristicas y detalles importantes a
considerar.

» Relacionar los contenidos de este tema
con los obtenidos en las demas del plan de
estudios y de la especialidad, reforzando la
importancia de tener una vision y practica
interdisciplinaria para alcanzar las metas
académicas, profesionales y empresariales.

* Elaborar un conjunto de casos practicos.
Integrar equipos de trabajo en donde se
compartan conocimientos y experiencias
académicas y laborales.

* Discutir en grupo la informacion generada
por los equipos de trabajo.

* Implementar el patron arquitectonico
MVC a través de algun framework o algin
IDE dando inicio con la fase de desarrollo
del proyecto.

* Empezar a codificar los catidlogos del
sistema, aplicando el patrén arquitectonico,
por ejemplo, hacer la vista de usuario, el
controlador de usuario y modelo de datos de
usuario, y asi con el resto de los catalogos.

4. Los patrones d

e disefio software

Competencias

Actividades de Aprendizaje

Especifica(s):

Aprende mediante ejemplos la aplicacién de
los patrones de disefio més e implementa al

menos 4 patrones de disefio en el desarrollo

» Fomentar el uso de las tecnologias de
informacién y comunicacion.

Solicitar al estudiante que realice
investigaciones en diversas fuentes de

de su codificacion.

informacion sobre patrones de disefio.
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Genéricas:

a) instrumentales

* Capacidad de analisis y sintesis

* Capacidad de organizar y planificar

« Comunicacion oral y escrita

* Habilidad para buscar y analizar
informacion proveniente de fuentes diversas
* Solucién de problemas

* Toma de decisiones.

b) Interpersonales

* Capacidad critica y autocritica

* Trabajo en equipo

* Habilidades interpersonales

c) Sistémicas

* Capacidad de aplicar los conocimientos en
la practica

* Habilidades de investigacion

* Capacidad de aprender

» Capacidad de generar nuevas ideas
(creatividad)

* Habilidad para trabajar en forma
auténoma.

* Busqueda del logro

* Solicitar al estudiante que realice
investigaciones en diversas fuentes de
informacion sobre la documentacion de los
patrones de disefio, tipos de patrones y los
patrones comunes

» Relacionar los contenidos de este tema
con los obtenidos en las demas del plan de
estudios y de la especialidad, reforzando la
importancia de tener una vision y practica
interdisciplinaria para alcanzar las metas
académicas, profesionales y empresariales.

* Elaborar un conjunto de casos practicos.
Integrar equipos de trabajo en donde se
compartan conocimientos y experiencias
académicas y laborales.

* Discutir en grupo la informacioén generada
por los equipos de trabajo.

* Implementar al menos 4 patrones de
disefio en el desarrollo de su codificacion.

8. Practicas

* Integrar equipos de trabajo

* Investigar los Antecedentes historicos que han dado lugar a las practicas de la

Arquitectura de Software hoy en dia.

* Realizar un mapa mental de los conceptos fundamentales de la Arquitectura de Software
* Realizar un cuadro sinoptico de las diferencias entre Arquitectura y Disefio de Software
* Discutir en el grupo a manera de mesa redonda a cerca de los campos de la arquitectura
de software, modalidades y tendencias.

* Realizar un ensayo a cerca de la relevancia de la Arquitectura del Software en el
desarrollo

* Regional y en el desarrollo global del software

* Investigar las Caracteristicas y competencias del Arquitecto de Software

* Identificar en un Diagrama, las fases en que participa el Arquitecto de Software
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* Identificar en un proyecto de Software desarrollado en alguna asignatura anteriormente,
las fases en que participa el Arquitecto del Software y los tipos de arquitectos que pueden
trabajar en ese proyecto de manera justificada.

« Investigar las caracteristicas principales de los ADL y los criterios de Definicion de los
mismos.

* Crear un mapa conceptual de los lenguajes mas relevantes de descripcion arquitectonica
con sus principales caracteristicas.

* Realizar una matriz comparativa, evaluarla y discutir en grupo.

* Crear la arquitectura 4+1 Vistas para el modelado de la solucion, elaborando la vista
l6gica a través del diagrama de clases de UML y la vista de procesos a través de los
diagramas de estado, de actividades, secuencia o colaboracidn segun sea el tipo de sistema
de su caso de estudio.

* Elaborar la vista de usuarios del proyecto segtin su caso de estudio.

* Documentar la arquitectura

* Elaborar la vista de usuarios del proyecto segtin su caso de estudio.

* Disefiar la base de datos de su proyecto seguin su caso de estudio considerando buenas
practicas de disefio, por ejemplo: normaliza la base de datos).

* Elaborar el diagrama E-R en una herramienta de software apropiada.

* Analizar las caracteristicas de los diferentes frameworks y plug-ins mas utilizados en el
desarrollo del software.

* Investigar los Beneficios del Desarrollo de Software basado en Componentes.

* Identificar en un proyecto de Software desarrollado el framework, plug-ins y
componentes necesarios a utilizar en su caso de estudio.

« Identificar y explicar las caracteristicas de un modelo de referencia, estilo o patron de
arquitectura, arquitectura de referencia y arquitectura de software.

* Investigar sobre ejemplos de sistemas de software construidos con base en cada uno de
los distintos estilos de arquitectura.

* Elaborar un cuadro sinoptico que identifique las principales diferencias y similitudes
entre los distintos estilos de arquitecturas de software, asi como el tipo de problema que
busca resolver cada estilo.

* Elaborar un diagrama que muestre la evolucion historica de los estilos de arquitecturas de
software.

* Elaborar una plantilla que especifique los principales elementos que debe contener la
documentacion de la arquitectura de un sistema de software.

Investigar qué son los patrones de arquitectura, para qué sirven, y como se documentan.

* Elaborar un mapa conceptual que describa y clasifique los diversos patrones
arquitectonicos.

* Analizar y discutir en grupo el tipo de problema que busca resolver cada patron
arquitectonico.

10
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* Proponer al menos un ejemplo de sistema en el que pudiera ser aplicado cada tipo de
patron arquitectonico.

* Reconocer algunos de los patrones de arquitectura mas representativos, aplicables en el
disefio de una arquitectura de software.

* Empezar a codificar los catadlogos del sistema, aplicando el patron arquitectonico, por
ejemplo, hacer la vista de usuario, el controlador de usuario y modelo de datos de usuario,
y asi con el resto de los catalogos.

+ Disefar un mapa mental a cerca del proceso de documentacion de los Patrones de disefio
que incluya lo siguiente:

* Tipos de patrones basicos y comunes.

* Elaborar un cuadro sinoptico a cerca de diferencias y semejanza entre los diferentes tipos
de patrones.

* Analizar casos reales y generar un ensayo donde se reflejen las conclusiones

* Identificar los posibles patrones segun su caso de estudio

* Eleccion del (los) patron(es) a utilizar

* Implementa al menos 4 patrones de disefio en el desarrollo de su codificacion en el
modelo de disefio.

» Documentacion de la arquitectura y el disefio.

9. Proyecto de Asignatura
Desarrollar un proyecto de software real, considerando continuar con el proyecto que se
viene desarrollando desde los cursos de fundamentos de Ingenieria de Software e
Ingenieria de Software para darle continuidad con las fases de desarrollo segun los temas
desarrollados en clase.

Asi, el objetivo del proyecto que planteé el docente que imparta esta asignatura, es
demostrar el desarrollo y alcance de la(s) competencia(s) de la asignatura, considerando
las siguientes fases:

- Fundamentacion: marco referencial (tedrico, conceptual, contextual, legal) en el cual se
fundamenta el proyecto de acuerdo con un diagndstico realizado, mismo que permite a los
estudiantes lograr la comprension de la realidad o situacion objeto de estudio para definir
un proceso de intervencidn o hacer el disefio de un modelo.

- Planeacidn: con base en el diagnostico en esta fase se realiza el disefio del proyecto por
parte de los estudiantes con asesoria del docente; implica planificar un proceso: de
intervencion empresarial, social o comunitario, el disefio de un modelo, entre otros, segun
el tipo de proyecto, las actividades a realizar los recursos requeridos y el cronograma de
trabajo.

- Ejecucidn: consiste en el desarrollo de la planeacién del proyecto realizada por parte de

11
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los estudiantes con asesoria del docente, es decir en la intervencion (social, empresarial), 0
construccion del modelo propuesto segun el tipo de proyecto, es la fase de mayor duracion
que implica el desempefio de las competencias genéricas y especificas a desarrollar.

- Evaluacion: es la fase final que aplica un juicio de valor en el contexto laboral-
profesion, social e investigativo, ésta se debe realizar a través del reconocimiento de
logros y aspectos a mejorar se estara promoviendo el concepto de “evaluacion para la
mejora continua”, la metacognicion, el desarrollo del pensamiento critico y reflexivo en
los estudiantes.

10. Evaluacién por competencias
Para evaluar las actividades de aprendizaje se recomienda solicitar:

- Solucion de casos préacticos solicitados durante las actividades, asi como sus
conclusiones de forma escrita.

- Reportes de investigacion.

- Reportes de précticas.

- Ejercicios realizados.

- Tareas.

- Exposicion.

- Participacién en clase.

- Proyecto.

- Ensayos.

- Cuadros sinopticos

- Portafolio de evidencias

- Exdmenes tedricos y/o practicos.

Para verificar el nivel de logro de las competencias del estudiante se recomienda utilizar:
- Listas de cotejo.
- Guias de observacion.
- Coevaluacion y autoevaluacion
- Realizar rdbricas para cada caso
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http://www.codecompiling.net/files/slides/IS clase 10 frameworks componentes.pdf
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https://msdn.microsoft.com/es-es/library/bb972268.aspx
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