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II. PRESENTACION

La ingenieria de software establece la calidad de los sistemas mediante el uso de metodologias y herramientas para lograr productos de calidad.
Durante la fase del analisis, dicha calidad se orienta hacia la descripcion de datos, definicidén de funciones y comportamiento requeridos para dejar
satisfechos los requerimientos de informacién del usuario.

Se puede afirmar que un sistema que pasa por la fase del anlisis es un producto con cierta calidad, sin embargo, esta calidad no esta completa sin
una fase de disefio. En el disefio se consideran las cuestiones de estructuras, arquitecturas, interfaces y componentes de software para implementar el
sistema. Es en el disefio en donde se consideran aquellos detalles sobre el control de la ejecucidn de los procesos modelados en el analisis, para
optimizar el uso del sistema, asi como para genera software mantenible y reutilizable.

El disefio constituye entonces una parte medular que muchas de las veces es obviado en el desarrollo de sistemas, pero cuya importancia impacta
directamente en el producto terminado. Por ello, resulta imperioso incluir en la formacion académica de los profesionales del desarrollo,
herramientas de disefio que les permitan dar continuidad a la creacion de software, y no estancarse solamente en el analisis, logrando asi sistemas de
mayor calidad.

I1l. LINEAMIENTOS DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

DOCENTE DISCENTE
e Cubrir en tiempo y forma el contenido del programa de la unidad de e  Cumplir en tiempo y forma con cada una de las actividades
aprendizaje requeridas por el profesor.
e Proponer y respetar formas de evaluacion e Tener sentido de integracion y participacion dentro del salon de
e Generar un ambiente de integracion y participacion clases
e Apegarse a la reglamentacion vigente en materia de asistencia

IV. PROPOSITO(S) DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

Tomar conciencia sobre la importancia del disefio como parte fundamental del desarrollo de software y manejar los conceptos, herramientas y técnicas
actualizadas de la tecnologia de la informacion para la ingenieria de disefio.




V. COMPETENCIAS GENERICAS

Establecer los conceptos del disefio como elementos para elevar la calidad del software.

Entender la ingenieria del disefio como fase subsecuente al analisis de sistemas.

Identificar los elementos necesarios para aplicar la ingenieria del disefio dentro del desarrollo de software.
Aplicar disefio de sistemas desde diferentes enfoques actualizados.

V1. AMBITOS DE DESEMPENO PROFESIONAL

En el programa de estudio por competencias de Ingenieria en Computacidn, en la unidad de aprendizaje Disefio de Sistemas.
En &reas del sector publico o privado, para conducir y desempefiar el disefio de sistemas de informacion.

En forma independiente, como consultor, realizando proyectos relacionados con el disefio de sistemas de informacion.

En instituciones educativas, como docente en el area de disefio de sistemas.

VII. ESCENARIOS DE APRENDIZAJE

Aula, sala de codmputo, visita a una organizacion pUblica, privada, o social.

VIIl. ESTRUCTURA DE LAS COMPETENCIAS DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

1. ARQUITECTURA DE APLICACIONES.- Explicar al concepto de arquitectura de aplicaciones durante la etapa de disefio de sistemas como un
factor para incrementar la calidad dentro de la ingenieria de software.

2. PATRONES DE DISENO.- Entender Y reconocer diferentes patrones del disefio, de aplicaciones acordes con el desarrollo actualizado de
las tecnologias de la informacion. (POR EJEMPLO MODELO-VISTA-CONTROLADOR Y/o subsecuentes patrones de disefio).

3. DISENO BASADO EN COMPONENTES.- Comprender la importancia del disefio de aplicaciones basados en componentes sobre multiples
capas.

4. FUNDAMENTOS DE XML.- Comprender la importancia de XML en el disefio de aplicaciones empresariales.

5. COMPONENTES DE LA CAPA VISTA-CONTROLADOR.- Comprender, reconocer Y desarrollar los diferentes tipos de componentes que
pueden ser usados en las capas VISTA (presentacion) Y CONTROLADOR de una aplicacion.

6. COMPONENTES DE LA CAPA MODELO.- Comprender, reconocer y desarrollar los diferentes tipos de componentes que pueden ser




usados en las capa de MODELO (NEGOCIOS) de una aplicacion.
7. CONSTRUCCION E INTEGRACION DE APLICACIONES.- Comprender, desarrollar e integrar aplicaciones basadas en componentes utilizando
herramientas, técnicas Y tecnologias actualizadas como: Disefio Orientado a Objetos, Disefio Orientado a Servicios, Y subsecuentes.
8. EMPAQUETADO DE APLICACIONES.- Comprender Y reconocer diferentes formas de empaquetado Y distribucion de aplicaciones.
9. TOPICOS OPCIONALES AL DESARROLLO E IMPLEMENTACION DE APLICACIONES.- Seguridad, control de accesos, transacciones, etc.

IX. DESARROLLO DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

UNIDAD DE COMPETENCIA |

ELEMENTOS DE COMPETENCIA

Conocimientos

Habilidades

Actitudes/ VValores

de la ingenieria de software

ARQUITECTURA DE APLICACIONES.-
Explicar al concepto de arquitectura
de aplicaciones durante la etapa de
disefio de sistemas como un factor
para incrementar la calidad dentro

Arquitectura de Aplicaciones.

Arquitectura de multiples capas.

Arquitectura basada en componentes.

Arquitectura basada en servicios.
Protocolos de comunicacion.
Frameworks.

Capacidad de analisis y
discernimiento de ideas.

Receptiva, Analitica,
Propositiva.
Tolerancia,
Perseverancia.

ESTRATEGIAS DIDACTICAS:

RECURSOS REQUERIDOS:
Pizarron, computadora y

[TIEMPO DESTINADO:

Uso de mapas mentales. Lectura Y documentacion acerca de herramientas, técnicas . . 10 horas
paradigmas utilizando Tecnologias de Informacién actualizadas proyector multlmedla, Sala de
Computo, Material de T1
actualizado.
EVIDENCIAS
CRITERIOS DE DESEMPENO | DESEMPENO PRODUCTOS

Identificar la importancia del disefio en el desarrollo de software.

Sesién de preguntas Y
respuestas referentes al
proceso de desarrollo Y el
disefio de software

Disefio Y su relacién
con el resto de las
actividades en el

proceso de desarrollo




de software.
Diagramas UML de
casos de uso, de
actividades, de clase Y
de despliegue.

UNIDAD DE COMPETENCIA I

ELEMENTOS DE COMPETENCIA

Conocimientos

Habilidades

Actitudes/ Valores

PATRONES DE DISENO.- Entender
y reconocer diferentes patrones
de disefio, de aplicaciones acordes
con el desarrollo actualizado de
las tecnologias de la informacidn.

Patrones de Disefio:

Modelo -Vista - Controlador.
Modelo Peticidn — Respuesta.
Modelo Basado en Servicios.

Conceptualizacion,
Capacidad de analisis, Y
discernimiento de ideas,
Capacidad de abstraccion.

Receptiva, Analitica,
Propositiva, Trabajo
en equipo.
Tolerancia,
Perseverancia.

ESTRATEGIAS DIDACTICAS:

RECURSOS REQUERIDOS:
Pizarron, computadora y

[TIEMPO DESTINADO:

Uso de mapas mentales. Difusién previa de notas y/o lecturas. Lluvia de ideas. Discusion en . ; 5 horas
clase. Recomendacion de lecturas. Ejercicios de disefio de arquitecturas proyector multimedia, Sala de
Computo.
CRITERIOS DE DESEMPENO II EVIDENCIAS
DESEMPENO PRODUCTOS
Identificar el tipo de

Explicar los diferentes tipos de disefo y arquitecturas.

Sesion de preguntas Y
respuestas referentes a

conceptos y terminologia de
tipos de disefio y arquitecturas

disefio vy arquitectura
apropiado a un problema,
diagramas UML de




estados, componentes y
despliegue.
ELEMENTOS DE COMPETENCIA
UNIDAD DE COMPETENCIA 111 Conocimientos Habilidades Actitudes/ VValores

DISENO BASADO EN
COMPONENTES.- Comprender la
importancia del disefio de
aplicaciones basados en
componentes sobre multiples capas.

Componentes para el desarrollo de
aplicaciones en multiples capas.

software

Capacidad de andlisis.
Disefio de soluciones.
Creatividad.

Capacidad de abstraccion.
Facilidad para manejo de

Trabajo en equipo.

Propositiva,

Tolerancia,
Perseverancia

Receptiva, Analitica,

Trabajo en equipo.

ESTRATEGIAS DIDACTICAS:

RECURSOS REQUERIDOS:
Pizarron, computadora y

[TIEMPO DESTINADO:

Uso de mapas mentales, presentaciones computarizadas, uso de software CASE, trabajos rovector multimedia 10 horas
practicos en equipo proy '
. EVIDENCIAS
CRITERIOS DE DESEMPENO 111 DESEMPENO PRODUCTOS

Disefio correcto aplicaciones basadas en componentes.

Interfaces de usuario para un
caso practico (proyecto).

Interfaz de usuario,
usabilidad, accesibilidad.




ELEMENTOS DE COMPETENCIA

UNIDAD DE COMPETENCIA IV —
Conocimientos

Habilidades

Actitudes/ VValores

FUNDAMENTOS DE XML.- Fundamentos de XML
Comprender la importancia de XML en
el disefio de aplicaciones empresariales

Capacidad de analisis.
Disefio de soluciones.
Creatividad.

Capacidad de abstraccion.

Propositiva,
Trabajo en equipo.
Tolerancia,
Perseverancia

ESTRATEGIAS DIDACTICAS: RECURSOS REQUERIDOS: [TIEMPO DESTINADO:
Presentaciones computarizadas, trabajos practicos en equipo Pizarron, comp_utad(_Jra y 5 horas
proyector multimedia.
. EVIDENCIAS
CRITERIOS DE DESEMPENO IV DESEMPENO PRODUCTOS
Disefio y creacion de documentos XML bien formados. Disefio de un documentos para [Usabilidad de XML
la estructuracion de datos aplicado a entornos de
siguiendo las reglas de un aplicaciones empresariales
documento bien formado.




UNIDAD DE COMPETENCIA V

ELEMENTOS DE COMPETENCIA

Conocimientos

Habilidades

Actitudes/ VValores

COMPONENTES DE LA CAPA
VISTA-CONTROLADOR.-
Comprender, reconocer y
desarrollar los diferentes tipos de
componentes que pueden ser usados
en las capas VISTA (presentacion)
y CONTROLADOR de una
aplicacion.

Componentes en la capa vista:
e JSPs 0 equivalentes.
e JSF Pages o equivalentes.
o Componentes Visuales.

Componentes en la capa controlador.

e Servlets o equivalentes.
e JSFs o0 equivalentes
e Task Flows.

Capacidad de abstraccion.

Capacidad de analisis. Propositiva,
Disefio de soluciones. Trabajo en equipo.
Creatividad. Tolerancia,

Perseverancia

ESTRATEGIAS DIDACTICAS:

Uso de mapas mentales, presentaciones computarizadas, trabajos practicos en equipo

Pizarrén, computadora y
proyector multimedia.

RECURSOS REQUERIDOS:

TIEMPO DESTINADO:

15 horas

CRITERIOS DE DESEMPENO V

EVIDENCIAS

DESEMPENO

PRODUCTOS

Disefio correcto de soluciones informaticas con la aplicacion de patrones de disefio.

caso préctico

Disefio de un sistema guiado
por patrones de disefio para un

Patrones de disefio:
Asignacion de
responsabilidades,
Interfaces, Subsistemas,
contratos, diagramas UML




de clase, de secuencias
estados y componentes.

UNIDAD DE COMPETENCIA VI

ELEMENTOS DE COMPETENCIA

Conocimientos Habilidades Actitudes/ VValores
COMPONENTES DE LA CAPA EJBs (o equivalentes) Capacidad de analisis. Receptiva, Analitica,
MODELO.- Comprender, reconocer e Session EJB. Disefio de soluciones. Propositiva, Trabajo
y desarrollar los diferentes tipos de Entity EJB. Creatividad. en equipo.
componentes que pueden ser usados MDB Capacidad de abstraccion. Tolerancia,

en las capa de MODELO
(NEGOCIOS) de una aplicacion

BC
Otras opciones.

Perseverancia.

ESTRATEGIAS DIDACTICAS:

RECURSOS REQUERIDOS:
Pizarron, computadora y

TIEMPO DESTINADO:

Uso de mapas mentales, uso de software IDE, presentaciones computarizadas, trabajos rovector multimedia 10 horas
practicos en equipo. proy '
. EVIDENCIAS
CRITERIOS DE DESEMPENO VI DESEMPENO PRODUCTOS

Documentacion de disefio de soluciones informaticas con enfoque orientado a objetos y
Orientado a Servicios

Modelos de disefio de sistemas
para un caso practico.

Modularidad, cartas de
estructura, Diagramas UML.




UNIDAD DE COMPETENCIA VII

ELEMENTOS DE COMPETENCIA

Conocimientos

Habilidades

Actitudes/ Valores

CONSTRUCCION E
INTEGRACION DE
APLICACIONES.- Comprender,
desarrollar e integrar aplicaciones
basadas en componentes utilizando
herramientas, técnicas y tecnologias
actualizadas como: Disefio
Orientado a Objetos, Disefio
Orientado a Servicios, y
subsecuentes.

Elementos necesarios en una
plataforma: servidor de aplicaciones,
servidor de bases de datos, lenguaje
de programacion
(Servlets, JSFs, JSF Pages EJBs, etc)

F ram ¢

Capacidad de andlisis.

Receptiva, Analitica,

Disefio de soluciones. Propositiva,
Trabajo en equipo. Trabajo en equipo.
Tolerancia,

Perseverancia.

ESTRATEGIAS DIDACTICAS: RECURSOS REQUERIDOS:[TIEMPO DESTINADO:
Uso de mapas mentales, presentaciones computarizadas, trabajos practicos en equipo. Pizarron, comp_utadgra y 20 horas
proyector multimedia.
EVIDENCIAS

10



CRITERIOS DE DESEMPENO VII DESEMPENO PRODUCTOS
Implementacion de un sistema de informacion. Implementacién apropiada, Traduccién de disefio a
segun lo plasmado en el disefio componentes

de un caso préactico. implementados.

ELEMENTOS DE COMPETENCIA

Actitudes/ Valores

UNIDAD DE COMPETENCIA VIII — —
Conocimientos Habilidades
EMPAQUETADO DE Empaquetado de aplicaciones Capacidad de andlisis. Receptiva, Analitica,
APLICACIONES.- Comprendery | Componentes web Componentes EJB, | Disefio de soluciones. Propositiva,
reconocer diferentes formas de Aplicaciones completas Despliegue Trabajo en equipo. Trabajo en equipo.
de aplicaciones. Tolerancia,
Perseverancia.

empaquetado y distribucion de
aplicaciones.

ESTRATEGIAS DIDACTICAS: RECURSOS REQUERIDOS:[TIEMPO DESTINADO:
Uso de mapas mentales, presentaciones computarizadas, trabajos practicos en equipo. Pizarron, comp_utadgra y 10 horas
proyector multimedia.
3 EVIDENCIAS
CRITERIOS DE DESEMPENO V11 DESEMPENO PRODUCTOS
Plan de pruebas, validacion e implementacion de un sistema de informacion. Entrega final de un caso Estrategias de pruebay




practico. depuracion.

UNIDAD DE COMPETENCIA IX

ELEMENTOS DE COMPETENCIA

Conocimientos Habilidades Actitudes/ VValores
TOPICOS OPCIONALES AL La seguridad de las aplicaciones. Capacidad de andlisis. Receptiva, Analitica,
DESARROLLO E IMPLEMENTACION Disefio de soluciones. Propositiva,
DE APLICACIONES. Seguridad, Manejo de Transacciones. Trabajo en equipo. Trabajo en equipo.
Tolerancia,

control de accesos, transacciones,
etc.

Perseverancia.

ESTRATEGIAS DIDACTICAS:

Pizarron, computadora y

RECURSOS REQUERIDOS:[TIEMPO DESTINADO:

Uso de mapas mentales, presentaciones computarizadas, trabajos practicos en equipo. oroyector multimedia. 10 horas
3 EVIDENCIAS
CRITERIOS DE DESEMPENO IX DESEMPENO PRODUCTOS
Plan de pruebas, validacion e implementacion de un sistema de informacién. Entrega final de un caso Estrategias de pruebay
practico. depuracion.

12



X. EVALUACION Y ACREDITACION

Evaluacion Parcial.

Dos examenes parciales escritos 30% de la calificacion final.
Si el promedio de los dos parciales es >= 8.0 exentan examen ordinario tedrico.
Si el promedio de los dos parciales es < 6.0 no hay derecho a ordinario presentan extraordinario.

Evaluacion ordinaria

Exémenes parciales exento 30%

O Examen te6rico ordinario si no exento

Actividades clase y extra clase 40%

Proyecto final presentado dia del examen ordinario 30%

Evaluacién extraordinaria y a titulo de suficiencia

Examen tedrico escrito 60%
Proyecto final presentado dia de examen respectivo 40%
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