EDUCACIC)N TECNOLOGICO NACIONAL DE MEXICO

1. Datos Generales de la asignatura

Nombre de la asignatura: | Arquitectura de Software

Clave de la asignatura: | DSD-2105

SATCA": | 2-3-5

Carrera: | Ingenieria en Sistemas Computacionales

2. Presentacion

Caracterizacion de la asignatura

Esta asignatura permitira al egresado integrar las diferentes arquitecturas de software,
establecer los lenguajes y estilo correspondientes para el desarrollo del mismo, para
incrementar la productividad en las organizaciones, asi como utilizar tecnologias y
herramientas actuales y emergentes acordes a las necesidades del entorno en el ambito
de desarrollo de software. En esta asignatura se tiene la intencion de formar profesionistas
capaces de planear e implementar herramientas que permitan analizar el comportamiento
de una aplicacién y buscar el maximo desempenio, incrementando la utilidad y calidad en
desarrollos.

El papel del docente tendra una intervencion mediadora entre los contenidos
disciplinarios de la asignatura y las herramientas utilizadas para facilitar el aprendizaje
significativo, auténomo y colaborativo, por lo que se requiere que el perfil del docente que
imparta esta asignatura cuente con:

» Conocimientos de administracion de software

» Manejo de lenguajes de programacion

» Conocimiento y aplicacion de lenguajes de modelado de software

» Conocimientos sobre el analisis y disefio de sistemas de informacién

Esta asignatura aporta al perfil del ingeniero en tecnologias de la informacién y
comunicaciones la capacidad de disefar, desarrollar e integrar tecnologias actuales de
arquitectura de software aplicando un modelo estratégico de seguridad integrada al mismo.

Este programa de estudios es tedrico-practico, es decir, el docente incursionara en la teoria
que fundamentara la parte aplicativa de las tecnologias de informaciéon y comunicacién y
propondra la ejecucion de casos de estudio aplicado a las organizaciones integrando
tecnologias y sistemas propios de la ingenieria de software, con un enfoque dirigido a
mejorar e innovar los procesos para proporcionar servicios diferenciados; ademas de
propiciar la creacion de valor para el cliente y como resultado logre ventajas competitivas
sustanciales y sostenibles

En el contexto de la ingenieria de software el desarrollo de la arquitectura tiene que ver
con la estructuracién de un sistema para satisfacer los requerimientos de clientes y otros
involucrados, en especial los requerimientos de atributos de calidad.

! Sistema de Asignacion y Transferencia de Créditos Académicos
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En esta materia se abordan aspectos relacionados con un desarrollo de la arquitectura con
un eénfasis importante hacia las bases tedricas, pero también realizando ejercicios practicos
que permiten relacionar la teoria con la realidad.

Esta materia cuenta con una relacién directa con las asignaturas de Fundamentos de
Ingenieria de Software, Ingenieria de Software y Administracion de Base de Datos.

Intencion didactica

Esta asignatura pretende que el estudiante analice la normatividad y estandares
existentes, que, aplicados en el ambito de desarrollo de software, permita aplicar técnicas
de planeacién e implementacion de pruebas acorde a las necesidades del software
requerido haciendo de él una herramienta confiable al garantizar la disponibilidad del
servicio y continuidad del negocio. Para ello, se organiza el temario en cuatro unidades:
En la primera unidad se inicia con el involucramiento de conceptos fundamentales en el
campo de la Arquitectura de Software.

Dentro de la segunda unidad se estudian los conceptos de estilos y patrones de disefo, la
importancia de la documentacion y los diferentes tipos de estilos arquitecténicos. En la
unidad tres se estudian los lenguajes de descripcidon arquitecténica ADL, sus
caracteristicas, sus componentes y sus restricciones, se realiza una matriz comparativa,
de las herramientas para aplicar la arquitectura de software.

Finalmente, en la cuarta unidad se conocen las problematicas y tendencias actuales para
establecer el modelo de seguridad y la estrategia de verificacién de la arquitectura
seleccionada implicando ya una arquitectura orientada a servicios. Con ello el estudiante
se encontrara en condiciones de detectar la necesidad de implementar arquitecturas de
software en desarrollos propuestos, lo que estara en posibilidad de enfrentar de la mejor
manera ante los riesgos que se pueden presentar y asi asegurar la calidad del producto
desarrollado.

Por dltimo, a través de un caso practico, el estudiante estara en posibilidad de identificar
las tendencias de actuales de la arquitectura, modelos de seguridad en desarrollos a través
de pruebas con la intencidon de reforzar o definir el software desarrollado dentro de las
organizaciones.

La lista de actividades de aprendizaje no es exhaustiva, se sugieren sobre todo las
necesarias para hacer mas significativo y efectivo el aprendizaje. Algunas de las
actividades sugeridas pueden hacerse como actividad extra clase y comenzar el
tratamiento en clase a partir del analisis de las soluciones propuestas.

En el transcurso de las actividades programadas es muy importante que el estudiante
aprenda a valorar las actividades que lleva a cabo y entienda que esta construyendo su
hacer futuro y en consecuencia actue de una manera profesional; de igual manera, aprecie
la importancia del conocimiento y los habitos de trabajo; desarrolle la precision y la
curiosidad, la puntualidad, el entusiasmo y el interés, la tenacidad, la flexibilidad y la
autonomia. Es necesario que el facilitador ponga atencion y cuidado en estos aspectos en
el desarrollo de las actividades de aprendizaje de esta asignatura.

3. Participantes en el disefio y seguimiento curricular del programa
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Lugar y fecha de Participantes Observaciones
elaboracioén o revision

Instituto Tecnoldgico Ing.Roberto Rangel | Revisién de contenidos del
Superior de El Mante Anguiano mddulo de especialidad.
febrero de 2019 M.A.N.Verdnica Sobrevilla

Pintor
Instituto Tecnoldgico Academia de Ingenieria en | Reunion de  academia
Superior de El Mante 25 de | Sistemas Computacionales: | g traordinaria de revision de
noviembre del 2020 Ing.prerto Rangel | -ontenido del modulo de

Anguiano especialidad.

M.A.N.Verdnica Sobrevilla

Pintor

M.C.Rosa Ernestina Pelayo

Marquez

M.C. Cristhian Mufoz Meza
M.C.José Paulino Ramirez

Juarez

M.I.S.Perla Coral Villegas
Almazan

M.C.A. Héctor Flores
Gutiérrez

4. Competencia(s) a desarrollar
Competencia(s) especifica(s) de la asignatura
¢ Introducir al estudiante en el area de Arquitectura de Software, presentando los
principales conceptos del area y transmitiendo su importancia para el desarrollo de
software.
o Fortalecer la capacidad del estudiante para comprender, documentar, definir,
evaluar y evolucionar una Arquitectura de Software.

5. Competencias previas

e Identificar y analizar necesidades de informacién para su representacion,
tratamiento y automatizacion para la toma de decisiones.

e Disefiar esquemas de bases de datos para generar soluciones al tratamiento de
Informacion.

e Desarrollar soluciones de software utilizando programacién concurrente,
programacion de eventos, que soporte interfaz grafica e incluya dispositivos
moviles.
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Desarrollar soluciones de software, considerando los aspectos de negocios,
mediante la aplicacién de la metodologia adecuada a la naturaleza del problema.

6. Temario

No

Temas

Subtemas

1

Introduccion a la Arquitectura de

Software

1.1Tépicos de Arquitectura de Software

1.2 Rol del Arquitecto de Software.
Identificacion de contexto en el proceso de
construccion de software.

1.3 Importancia de la Arquitectura de
Software

1.4 Disciplinas de Arquitectura a lo largo
del ciclo de vida del producto

1.5 Identificacién de Requerimientos
Sistémicos

Estilos y Patrones de Arquitectura

2.1 Principales estilos y patrones de
arquitectura (p. ej. capas, arquitectura
orientada a servicios, microservicios, pipes
and filters, bus de servicios).

2.2 Arquitecturas de referencia para
sistemas de informacién actuales (p. €j.
web, mobile, servicios, procesos).

2.3 Clasificaciones de estilos
arquitectoénicos

2.4 Documentacion de una Arquitectura

Plataformas Tecnoldgicas y Arquitectura

3.1 Plataformas de desarrollo (p. ej. Java
EE). Plataformas de integracion (p. ej.
ESB, iPaaS).

3.2 Plataformas de despliegue (p. €j.
cloud, contenedores).

3.3 Lenguajes de descripcion
arquitecténica (ADLs)

3.4 Modelos de proceso y disefio

3.5 Colocacion de los componentes dentro
del marco de trabajo.

3.6 Validacion de la arquitectura

Problematicas y Tendencias actuales en
Arquitectura de Software

4.1 Relacion entre tecnologias y
arquitecturas.

4.2 Herramientas tecnologicas para
soportar las decisiones arquitectonicas.
4.3 Arquitecturas de seguridad

4.4 Tendencias, Lineas de Productos de
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Software, Arquitecturas Orientadas a
Servicios

4.5 Estrategias de verificacion de
Arquitecturas

4.6 Cuestiones organizacionales, humanas
y sociales relativas a la arquitectura de
software.

7. Actividades de aprendizaje de los temas

Tema 1: Estructura de una aplicacién adaptable

Competencias Actividades de aprendizaje
Especifica(s): e Proponer un caso practico de
software que permita desarrollar un

e Definir los elementos fundamentales de la caso integrador _
arquitectura de Software para |a [ ] Rea“zar un ensayO que re|aCIOne IOS
implementacién de estructuras de software de campos de la arquitectura de
alto nivel software con las tendencias vy
funciones de un arquitecto de

Genéricas: softwa_re.

e Investigar los Antecedentes

histéricos que han dado lugar a las
practicas de la Arquitectura de
Software hoy en dia.

e Capacidad de analisis y sintesis
* Habilidades basicas de manejo de la

Compu'f&]dora- e Realizar un mapa mental de los
* Solucion de problemas. conceptos fundamentales de la
¢ Capacidad de aplicar conocimientos en la Arquitectura de Software

practica. e Discutir en el grupo a manera de

mesa redonda a cerca de los
campos de la arquitectura de
software importancia y los
requerimientos.

Tema 2: Estilos y Patrones de Arquitectura

Competencias Actividades de aprendizaje
Especifica(s): e |dentificar y explicar las
caracteristicas de un modelo de
Diferenciar los diferentes estilos referencia, estilo o patrén de
arquitectdnicos enfatizando los criterios de arquitectura, arquitectura de
seleccién. referencia y arquitectura de
software.

e Integrar la documentacion para un
proyecto con base en la
arquitectura de software

Genéricas:

e Capacidad de analisis y sintesis
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e Habilidades basicas de manejo de la
computadora.

® Solucion de problemas.

e (Capacidad de aplicar

e conocimientos en la practica

e Examinar los patrones de
arquitectura mas representativos,
aplicables en el disefio de una
arquitectura de software.

e Mapear los componentes de base
de una arquitectura de software
sobre los componentes de los
modelos de referencia, patrones y
estilos de arquitectura

Tema 3: Plataformas Tecnoldgicas y Arquitectura

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Identificar el impacto de las decisiones
arquitecténicas en relacidn a los atributos de
calidad con el uso de lenguajes y la utilizacidn
de los modelos de proceso y disefio

Genéricas:

¢ Capacidad de andlisis y sintesis.

¢ Capacidad de organizar y planificar

¢ Solucién de problemas.

¢ Toma de decisiones

* Trabajo en equipo.

¢ Capacidad de aplicar los conocimientos en la
practica.

¢ Capacidad de generar nuevas ideas
(creatividad).

e Describir los tipos de lenguajes con sus
caracteristicas para identificar cual
corresponde a su proyecto de software
a desarrollar para su caso de estudio.

e Seleccionar la plataforma tecnoldgica
necesaria para el desarrollo de su
proyecto de software.

e |dentificar el Modelo de arquitectura
de acuerdo a las caracteristicas del
proyecto a aplicar en el desarrollo de
su software.

® Planeary establecer el Marco de
Trabajo necesario para su proyecto de
software.

® Aplicar una arquitectura con base en
una plataforma tecnoldgica en el
desarrollo del software.

Tema 4: Aplicaciones

moviles multiplataforma

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

e |dentificar las problematicas actuales de
desarrollo de software con base en las

Analizar la calidad exigida por los usuarios de
arquitectura de software basada en
componente utilizando herramientas
arquitecténicas con base en las tendencias
actuales para la creacion del software.

Genéricas:

¢ Capacidad de andlisis y sintesis.

¢ Capacidad de organizar y planificar
 Solucién de problemas.

e Toma de decisiones

nuevas tendencias arquitectdnicas.
e Realizar un cuadro comparativo y una

linea del tiempo para indicar las tendencias

y problemas de las arquitecturas.

¢ Aplicar un modelo de seguridad en el
software desarrollado.

e Examinar los patrones de arquitectura
aplicables con base en las tendencias
actuales, utilizando una arquitectura
orientada a servicios.

e Definir la estrategia de verificacion de
arquitectura seleccionada.
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¢ Trabajo en equipo.

¢ Capacidad de aplicar los conocimientos en la
practica.

¢ Capacidad de generar nuevas ideas
(creatividad).

8. Practica(s)

1. 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

2. Incluir en el proyecto de Software el tipo de arquitectura necesario para el mismo

3. Establecer y seleccionar el estilo mas adecuado para el proyecto.

4. Utilizar las herramientas tecnoldgicas para la arquitectura e implementacidn del proyecto.

5. Establecer y definir el modelo de seguridad del proyecto de software

9. Proyecto de asignatura

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

e Andlisis: Revisar necesidades y oportunidades de proyectos de desarrollo de software a
través de la utilizacion de herramientas de investigacion para lograr que el estudiante
establezca una relacidn con la realidad o situacion objeto de estudio para definir un proceso
de intervencidn o hacer el disefio de un proyecto integrador de software.

e Planeacién: con base en el diagndstico 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.

e Ejecucion: consiste en el desarrollo de la planeacién del proyecto realizada por parte de los
estudiantes con asesoria del docente, es decir en la intervencion (social, empresarial), o
construccion del modelo propuesto segun el tipo de proyecto, es la fase de mayor duracion
gue implica el desempefio de las competencias genéricas y especificas a desarrollar.

e Evaluacidn: es la fase final que aplica un juicio de valor en el contexto laboralprofesion, 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 meta cognicion,
el desarrollo del pensamiento critico y reflexivo en los estudiantes.
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10. Evaluacion por competencias

eLa evaluacion de los aprendizajes del estudiante y, en consecuencia, la aprobacién de la
asignatura vendrd dada por la valoracién obligatoria de un conjunto de elementos, a los cuales se
les asignd un valor porcentual de la calificacién final de la asignatura.

¢ Se sugieren algunos indicadores y posibles técnicas e instrumentos de evaluacion que podrd
emplear el docente para tal fin.

¢ Realizacidén de actividades tedrico-practicas.

¢ Realizacién de actividades de campo.

* Aportes de ideas a la Comunidad (informacion y difusién).

¢ Experiencias vivénciales en el area profesional

¢ Realizacién de pruebas escritas cortas y largas, defensas de trabajos, exposiciones, debates, etc.
e Actividades de Auto-evaluacion / co-evaluacion y evaluacion del estudiante

11. Fuentes de informacion

1. Object-Oriented JavaScript (Second Edition). Stoyan Stefanov, Kumar Chetan
Sharma, PACKT Publishing, Ltd. ISBN 978-1-84969-312-7

2. Mobilizing Web Sites: Strategies for Mobile Web Implementation, Kristofer
Layon,Peachpit Press, ISBN-10: 0-321-79381-1, ISBN-13: 978-0-321-79381-2

3. JQuery Mobile Web : Develop and Design, Kris Hadlock, Peachpit Press , ISBN-
10: 0-321-82041-X, ISBN-13: 978-0-321-82041-9

4. Mobilizing Web Sites: Strategies for Mobile Web Implementation, Kristofer Layon,
Peachpit Press, ISBN-10: 0-321-79381-1, ISBN-13: 978-0-321-79381-2

5. JavaScript : Visual QuickStart Guide (8th Edition paperback), Tom Negrino, Dori
Smith Peachpit press, ISBN-13: 978-0-321-83218-4 0 ISBN-10: 0-321-83218-3

6. Modern JavaScript : Develop and Design, Larry Ullman,,Peachpit press., ISBN-13:
978-0-321-81252-0 ISBN-10: 0-321-81252-2

7. Visual QuickStart Guide, JQuery and JQueryUl, Jay Blanchard, Peachpit Press,
ISBN-13: 978-0-321-88514-2, ISBN-10: 0-321-88514-7

8. PhoneGap Mobile Application Development Cookbook. Matt Gifford. Packt
Publishing Ltd. Birmingham, UK. ISBN: 978-1-84951-858-1

9. PhoneGap for Enterprise. Kerri Shotts. Packt Publishing Ltd. Birmingham, UK.
ISBN: 978-1-78355-475-1.
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