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|. Datos de identificacion

Espacio educativo donde se imparte

Unidad Académica Profesional

Tianguistenco

Licenciatura

Licenciatura en Ingenieria de Software

Unidad de aprendizaje Arquitectura de software Clave L40836
Carga académica 2 2 4 6
Horas tedricas Horas practicas Total de horas Créditos
Periodo escolar en que se ubica | 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Seriacion Ninguna Ninguna
UA Antecedente UA Consecuente
Tipo de Unidad de Aprendizaje
Curso Curso taller
Seminario | v/ Taller
Laboratorio Préactica profesional
Otro tipo (especificar)
Modalidad educativa
Escolarizada. Sistema rigido No escolarizada. Sistema virtual
Escolarizada. Sistema flexible | ¥'| No escolarizada. Sistema a distancia

No escolarizada. Sistema abierto

Formacién comun

Formacién equivalente

Mixta (especificar)

Unidad de Aprendizaje




Il. Presentacion de la guia de evaluacién del aprendizaje

La evaluacién es una parte sustantiva del proceso formativo, es el eje sobre el
cual se desarrolla el curriculo universitario, de donde adquiere su caracter
profesional y de acreditacion. La universidad garantiza que los alumnos que
superan los estudios completan su formacién o cuando menos alcanzan el nivel
suficiente para poder ejercer la profesion correspondiente a los estudios
realizados.

La actividad docente que tiene mas fuertes repercusiones es la evaluacion, pues
a través de ella el docente acredita el grado en que los estudiantes cuentan con
los conocimientos, habilidades y actitudes requeridos en cada etapa formativa a
fin de cumplir con las competencias requeridas en el perfil de egreso.

En este sentido es responsabilidad del docente realizar una evaluacion objetiva y
justa considerando tanto los objetivos de aprendizaje establecidos como el nivel
de desempefio logrado por cada estudiante, a través de la valoracion de los
distintos productos de aprendizaje o evidencias que determine como necesarias a
lo largo del proceso formativo en la unidad de aprendizaje correspondiente.

El disefio de la presente guia de evaluacion se orienta a realizar las siguientes
funciones:

* |dentificar si los estudiantes cuentan con los conocimientos o habilidades
necesarios para los nuevos aprendizajes.

* Identificar, discriminar, comprender y caracterizar las causas de las dificultades
de aprendizaje del alumno.

* Mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje, mediante la identificacién de
desviaciones y dificultades.

» Verificar el avance de los estudiantes segun su desempefio, para ofrecer apoyo
y estimular el esfuerzo.

» Facilitar los sistemas de apoyo que requiera el estudiante para alcanzar los
niveles de logro deseados.

» Realizar ajustes a los objetivos de aprendizaje desde el inicio a partir de los
resultados obtenidos en la evaluacion diagndstica.

La evaluacion seré continua, a lo largo de toda la unidad de aprendizaje y sera de
tipo diagnostica, formativa y sumativa. Se realizara mediante la elaboracion y
entrega de trabajos parciales, de tipo independiente y colaborativo, que resultan
evidencias derivadas de las actividades de aprendizaje planeadas en la Guia
Pedagdgica.




lll. Ubicacién de la unidad de aprendizaje en el mapa curricular

Nucleo de formacidon: | Sustantivo

Area Curricular: Programacion e ingenieria de software

Carécter de la UA: Obligatoria

IV. Objetivos de la formacion profesional.
Objetivos del programa educativo:

Formar profesionistas con los conocimientos, habilidades y actitudes necesarios
para contribuir en cualquiera de los procesos de la Ingenieria de Software para
proponer soluciones de calidad al manejo automatizado de informacion dentro de
las organizaciones, aplicando un enfoque sistematico, disciplinado y cuantificado
en la formulacion, planeacion, analisis, disefio, implantacién y mantenimiento de
software, asi como la generacion de conocimiento, metodologias y métricas en
torno a la Ingenieria de Software .

Objetivos del nucleo de formacion:
Nucleo de formacién Sustantivo.

Desarrollar en el alumno/a el dominio tedrico, metodologico y axiolégico del campo
de conocimiento donde se inserta la profesion.

Objetivos del area curricular o disciplinaria:
Programacion e ingenieria de software:

Emplear las técnicas de disefio necesarias para formular y expresar algoritmos
computacionales para los cuales existe solucion, estructurando en forma eficiente
la representacion elegida para la informacion de que se trate en la construccion de
programas en forma correcta y con base en metodologias existentes.

Comprender las diferentes filosofias, conceptos, metodologias y técnicas
utilizadas para la construccion de sistemas de software, considerando sus
requerimientos, analisis y modelado, disefio, validacion, verificacién y calidad.

Analizar los diferentes elementos que inciden en la creacién de productos de
software desde una perspectiva de desarrollo industrial, incluyendo aspectos de
eficiencia del proceso de creacién, uso de herramientas automatizadas para su
desarrollo, robustez, adaptabilidad, analisis de costos y tiempos vy
comercializacion, entre otros.



V. Objetivos de la unidad de aprendizaje.

Aplicar los fundamentos asociados a la arquitectura de software de gran escala,
marcos de referencia y patrones de disefio para la construccion de sistemas
basados en componentes.

VI. Contenidos de la unidad de aprendizaje, y su organizacién.

Unidad 1. Importancia de la arquitectura para el disefio y desarrollo de software.

Objetivo:

Argumentar y evaluar la contribucién de la Arquitectura de software, asi como las
principales disciplinas de Disefio existentes, para el desarrollar, mejorar o actualizar
programas, comprendiendo e identificando los requerimientos especificos de su aplicacion
y reconociendo los rasgos que los categorizan.

Contenidos:

1.1 Definiciones practicas de software y arquitectura

1.2 Importancia de la arquitectura para el desarrollo de software
1.3 Relacién entre la arquitectura y el disefio

Evaluacion del aprendizaje

Actividad

Evidencia

Instrumento

Entrega de tareas
/investigaciones /Método
de caso

Tareas entregadas y
calificadas

Lista de cotejo

Entrega de reportes
/resimenes /sintesis de

lluvia de ideas y debates

Reportes entregados y
calificados

Lista de cotejo

Entrega de Esquemas
/diagramas /cuadros

Esquemas entregados y
calificados

Rubrica de esquemas

Exposicion /participacion

Lista de participacion y
evaluacion aplicada

Rubrica de exposicion/
participacion

Unidad 2. Arquitectura de software.

Objetivo:

Reconocer, evaluar y determinar el alcance y los limites propios de la arquitectura de
software y de los patrones que emplea para el disefio y desarrollo. Analizar y recomendar
los patrones de disefio mas convenientes para diferentes casos en funcion de las
necesidades de desarrollo, identificando los &mbitos de aplicacion.




Contenidos:

2.1 Diseflo de software

2.2 Tecnologia de software
2.3 Teoria e historia de la arquitectura de software
2.4 Actividades de un arquitecto de software

Evaluacién del aprendizaje

Actividad

Evidencia

Instrumento

Entrega de
tareas/investigaciones

Tareas entregadas y
calificadas

Lista de cotejo

Entrega de reportes
/resimenes /sintesis

Reportes entregados y
calificados

Lista de cotejo

Entrega de Esquemas
/diagramas /cuadros

Esquemas entregados y
calificados

Rubrica de esquemas

Exposicion /participacion

Lista de participacion y
evaluacion aplicada

Rubrica de exposicion/
participacion

Unidad 3. Modelos de representacion.

Objetivo:

Distinguir los rasgos particulares de cada modelo de representacion asi como los lenguajes
de descripcién empleados por la arquitectura, reconociendo y evaluando las ventajas e
inconvenientes de cada uno. Identificar y evaluar las condiciones y requisitos establecidos
por la industria del software para proponer y aplicar el patron o disefio mas adecuado.

Contenidos:

3.1 Lenguajes de descripciéon de arquitecturas

3.2 Patrones de software

3.3 Modelos de objetivo, de forma, de funcién, de desempefio, de datos y

administrativos

Evaluacién del aprendizaje

Actividad

Evidencia

Instrumento

Entrega de
tareas/investigaciones

Tareas entregadas y
calificadas

Lista de cotejo

Entrega de reportes
/resimenes /sintesis

Reportes entregados y
calificados

Lista de cotejo

Entrega de Esquemas
/diagramas /cuadros

Esqguemas entregados y
calificados

Rubrica de esquemas

Exposicion /participacion

Lista de participacion y
evaluacion aplicada

Rubrica de exposicion/
participacion




Unidad 4. Atributos de calidad en el disefio de software.

Objetivo:

Analizar la importancia de emplear métricas de calidad, asi como conocer las técnicas,
mediciones y estimaciones pertinentes aplicadas al disefio, determinando el impacto que
tendré e las siguientes etapas del desarrollo. Explicar la importancia de la evaluacion de
los patrones y del disefio de un sistema antes de iniciar su codificacion.

Contenidos:

4.1 Concepto de calidad de software
4.2 Tiempo de vida y tiempo de ejecucion

4.3 Atributos funcionales y no funcionales de software

4.4 Evaluacion de atributos
4.5 Principios béasicos y tareas esenciales

Evaluacién del aprendizaje

Actividad

Evidencia

Instrumento

Entrega de reportes
/resimenes /sintesis
/Método de caso /ABP

Reportes entregados y
calificados

Lista de cotejo

Entrega de Esquemas
/diagramas /cuadros

Esquemas entregados y
calificados

Rubrica de esquemas

Exposicion /participacion

Lista de participacion y
evaluacion aplicada

Rubrica de exposicion/
participacién

Unidad 5. Ciclo de produccion en arquitectura de software.

Objetivo:

Aplicar las técnicas, estandares y criterios mas convenientes para disefiar software,
tomando en cuenta los requerimientos propios de la industria, asi como del ciclo de
produccion de arquitectura de software. Seleccionar los patrones arquitecténicos mas Utiles
para un caso de desarrollo de software y, de acuerdo a sus caracteristicas propias
proponer la solucion mas adecuada.

Contenidos:

5.1 Interés de la produccién de software
5.2 El ciclo de produccidn
5.3 Desarrollo de software basado en Arquitectura

Evaluacién del aprendizaje

Actividad

Evidencia

Instrumento

Entrega de reportes
/resimenes /sintesis

Reportes entregados y
calificados

Lista de cotejo

Entrega de Esquemas
/diagramas /cuadros

Esquemas entregados y
calificados

Rubrica de esquemas




Lista de participacion de Rubrica de exposicion de
Exposicion exposicion y evaluacion de rovecto P

proyecto proy
Proyecto Doc_:umento d_el_ proyecto Rubrica de proyecto

aplicado y calificado

Primera evaluacién parcial
Evidencia Instrumento Porcentaje
Practicas entregadas y i o
calificadas Rubrica de practicas 30
Examen contestado y L .
calificado Prueba Pedagdgica 30
Tareas entregadas y Lista de coteio o5
calificadas )
Lista de participaciony Rubrica de exposicion 10
evaluacion aplicada /participacion
Lista de asistencia Lista de control de 5
aplicada asistencia
100
Segunda evaluacion parcial
Evidencia Instrumento Porcentaje
Dogumento dgl_proyecto Rubrica de proyecto 30
aplicado y calificado
Lista o.Ie.[')art|C|paC|on. ,de Rubrica de exposicion de
exposicion y evaluacion 30
proyecto
de proyecto
Tar_e_as entregadas y Lista de cotejo 25
calificadas
Lista de participaciony Rubrica de exposiciéon 10
evaluacion aplicada /participacion
Lista de asistencia Lista de control de 5
aplicada asistencia
100




Evaluacién ordinaria final

Evidencia Instrumento Porcentaje
E;(I?m:zrégontestado y Prueba Pedagogica 50
Document_o de proyecto Ribrica de nuevo
nuevo aplicado y rovecto 50
calificado proy

Evaluacion extraordinaria

Evidencia Instrumento Porcentaje
E;(I?frir::earégontestado y Prueba Pedagdgica 50
Document_o de proyecto Ribrica de nuevo
nuevo aplicado y rovecto 50
calificado proy

Evaluacion a titulo de suficiencia

Evidencia Instrumento Porcentaje
E;(l?m:zr:jgontestado y Prueba Pedagdgica 50
Documento de proyecto o
nuevo aplicado y Rubrica de nuevo 50

calificado

proyecto

10
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VII. Mapa curricular

3.8 MAPA CURRICULAR DE LA LICENCIATURA EN INGENIERIA DE SOFTWARE 2008

TRAYECTORIA IDEAL
ARQUITECTURA ADMINISTRACION ? Anmmsmcgn ; o ;
DE GRAFICACION ADMINISTRACION DE BASES DE YORAANIZAGION ADMINISTHAGION
| | compuTADORAS DATOS ‘; e ; DEFBOYECIDS ;
PROGRAMACI | 2 o v = BASES DE o 2 2
ON 2, | pllESIBICIURSS ORIENTADA A ToEeasesoe |2 | DATOS DERECHO CALDAD DEE|H AUDITORIA | 1
o g DE DATOS Aty St ; ARBRNAE e SOFTWARE g DE SISTEMAS :
INTRODUCCION COMPUTO :
PROGRAMACION DE ARQUITECTURA \ ALA
DE SOFTWARE INTELIGENCIA DATAWAREHONSE EVOLUTIVO |3
ARTIFICIAL 6
HIERACCION TEORIA DE DESARROLLO METRICAS DE o o PRACTICA | -
COMPUTADORA ALGORITMOS WEB SOFTWARE PHOCDE Imﬁggo PROFESIONAL | --
30
s FUNDAMENTOS REQUISITOS Y ANALISIS Y PRUEBAS Y 2
TEg RiA D: 0 DE INGENIERIA || ESPECIFICACION DISENO DE MANTENIMIENTO SIMULACION ﬁ?ggﬂﬂ?& MNERIARES 2
SISTEMA! : DE SOFTWARE DE SOFTWARE SOFTWARE DE SOFTWARE DATOS ;
TEORIADE |3 | _ METODOS Y HERRAMIENTAS | | 2
DISENO DE TEORIA DE PARA LA
AU;"\?MATAES A COMPILADORES :)‘EODERLOS DE LENGUAJES DE SISTEMAS s?;#slcn:ADsA :E 2
LENGUAJES E INTERPRETES SARROLLO PROGRAMACION OPERATIVOS oo Svi &
FORMALES DE SOFTWARE | DE SISTEMAS MPUTO MOVIL | g
SISTEMAS OPTATIVA 1 OPTATIVA 2
| DISTRIBUIDOS 2246 2246
HT HP TH CR HT HP TH CR HT HP TH HT HP TH CR HT HP TH CR
|14|2 |1s|3o| |15| 5 |2o|35| lee |24 |17|s|25|42| || I--Isol
SIMBOLOGIA ©¢ Comun entre: Ingenieria de P!
Ingenieria de Produccién Indu
Ingenieria de Software y Segul DEL PLAN DE ESTUDIOS
HT = Horas teéricas Ciudadana
HP = Horas précticas TOTAL DEL NUCLEO JA OBLIG! 53 MAS 1 ACTIVIDAD ACADEMICA (PRACTICA PROFESIONAL)
TH = Total de horas €§ Equivalente entre: Ingenieria 0BLI SUSTANTIVO &
CR = Créditos Plasticos e Ingenieria de Prod o 29 UA PARA CUBRIR 1 ACTIVIDAD ACADEMICA (PRACTICA PROFESIONAL)
Industrial 76HT, 33HP, 109TH, 185CR
(533 Eqnlv_alenu emre: Ingenieri: a N%iﬁﬂmﬂsn 4 NUGLEO INTEGRAL TOTAL DEL NUCLEO
12 Lineas de Plasticos, Ingenieria de Produccién CURSAR Y OPTATIVAS ACREDITAR INTEGRAL
seriacién . ial e ieria de y 2 UA PARA CUBRIR 15 UA PARA CUBRIR

4HT, 4HP, 8TH, 12CR

Seguridad Ciudadana 13 UA 29HT, 23HP, 82TH, 111CR
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