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2.- PRESENTACIÓN 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

Caracterización de la asignatura 
 
Esta asignatura aporta al perfil del egresado un conjunto de actividades relacionada 
con la toma de decisiones, a menudo de naturaleza estructural. comparte con la 
programación una preocupación relacionada con abstraer la representación de la 
información y las secuencias del procesamiento, pero el grado de detalle es muy 
diferente en los extremos, el diseño construye representaciones coherentes y bien 
planeadas de los programas, que se concentran en las interrelaciones entre las 
partes al nivel más elevado y las operaciones lógicas en los niveles inferiores. 
 

Intención didáctica. 
 
La asignatura cubre la necesidad que tiene un ingeniero al enfrentarse a la 
implementación de estándares de modelado, así como el uso de herramientas 
CASE en el proceso. 
Esta materia se organiza en seis unidades; la primera unidad, hace referencia a la 
introducción de las diferentes técnicas del modelado. 
La unidad dos, presenta las técnicas y modelado del diseño. 
En la unidad tres, introduce al desarrollo de software basado en arquitecturas. 
La unidad cuatro ostenta las notaciones de la documentación y evaluación de 
arquitecturas de software. 
En la unidad cinco, conduce a conocer las nuevas propuestas arquitectónicas. 



3.- COMPETENCIAS A DESARROLLAR 
 

Competencias específicas: 
 
Aplicar diseño, patrones y estilos 
arquitectónicos para la construcción de 
software. 
 

Competencias genéricas: 
 
Competencias instrumentales: 
• Capacidad de análisis y síntesis. 
• Capacidad de organizar y planificar. 
• Conocimientos básicos de la carrera. 
• Comunicación oral y escrita. 
• Habilidades del manejo de la 
computadora. 
• Habilidad para buscar y analizar 
información proveniente de fuentes 
diversas. 
• Solución de problemas. 
• Toma de decisiones. 
 
Competencias interpersonales: 
• Capacidad crítica y autocrítica. 
• Trabajo en equipo. 
• Habilidades interpersonales. 
 
Competencias sistémicas: 
• Capacidad de aplicar los conocimientos 
en la práctica. 
• Habilidades de investigación. 
• Capacidad de aprender. 
• Capacidad de generar nuevas ideas 
(creatividad). 
• Búsqueda del logro. 

 
4.- HISTORIA DEL PROGRAMA 
 

Lugar y fecha de 
elaboración  o revisión 

Participantes Observaciones 
(cambios y justificación) 

Dirección General de 
Institutos Descentralizados, 
México D.F. 
Fecha: 12 al 14 de 
Septiembre de 2012. 
 

Representantes: 
Tecnológico de Estudios 
Superiores de Coacalco. 
Instituto Tecnológico 
Superior de Atlixco, 
Comalcalco, Fresnillo, 
Santiago Papasquiaro, 
Tepexi de Rodríguez, 
Zapopan. 

Análisis y adecuación por 
competencias del módulo de 
la especialidad "Ingeniería 
de Software" de la carrera de 
Ingeniería en Sistemas 
Computacionales. 

 
 
5.- OBJETIVO(S) GENERAL(ES) DEL CURSO (competencias específicas a 
desarrollar en el curso) 
 
Aplicar diseño, patrones y estilos arquitectónicos para la construcción de software. 
 



6.- COMPETENCIAS PREVIAS 
 

 Conocer modelado con UML orientado a objetos. 

 Conocer metodologías de desarrollo de software. 

 Capacidad de abstracción en el modelado de problemas. 
 

7.- TEMARIO 
 

Unidad Temas Subtemas 

1 Introducción 

1.1 Qué es Análisis y Diseño Orientado a 
Objetos 

1.2 Referencias históricas. 
      1.2.1 OMT (Técnica de Modelado de      
Objetos). 
     1.2.2  Metodología Booch. 
1.3 Metodología RUP (Rational Unified 
Process). 
1.4 Diseño de Alto Nivel (HLD) y Bajo Nivel 
(LLD).  
1.5 Comprensión de los requerimientos. 
1.6 Casos de uso. 
    1.6.1 Introducción. 
    1.6.2 Elementos de casos de uso (diagrama, 
Relaciones, Especificaciones, Identificación de 
Casos de Uso). 
1.7 Modelo del Dominio. 
      1.7.1 Visualización de conceptos. 
      1.7.2 Añadir asociaciones. 
      1.7.3 Añadir atributos. 

2 Análisis  y Diseño 

2.1 Representación de los Eventos del Sistema 
usando Diagramas de Secuencia del Sistema. 
2.2 Contratos de las operaciones. 
2.3 Diseño basado en responsabilidades. 
2.4 Modelo de diseño. 
2.6 Modelo de comportamiento. 
2.7 Diagramas de diseño. 
    2.7.1 Diagramas de secuencia. 
    2.7.2 Diagramas de colaboración. 
    2.7.3 Diagrama de clases de diseño. 
2.8 Patrones Grasp. 
2.9 Patrones GoF. 

3 
Diseño de Arquitecturas de 
Software 

3.1 Desarrollo de Software Basado en 
Arquitecturas 
3.1.1       Historia 

3.2 Atributos Funcionales   
3.3 Atributos de Calidad 
3.4 Proceso de elaboración de Arquitecturas de 

Software 
3.4.1      Forward Engineering 
3.4.2      Reverse Engineering 



3.4.2       Estilos 
3.4.3       Patrones 

4 
Documentación y métodos 
de evaluación de 
Arquitecturas de Software 

4.1 Documentación de Arquitecturas de 
Software  

4.2 Modelo 4+1 
4.3 ATAM 
4.4 SAAM 
4.5 ARID 
4.6 ALMA 
4.7 SNA 

5 Tendencias 
5.1 Líneas de Productos de Software. 
5.2 Arquitecturas Orientadas a Servicios. 
5.3 Arquitecto de Software. 

 
 
8.- SUGERENCIAS DIDÁCTICAS  

 

 Propiciar la búsqueda y selección de información de sobre análisis y diseño 
orientados a objetos, mediante equipos analizar y discutir en clase. 

 Realizar las prácticas propuestas para poder alcanzar el objetivo de la materia. 

 Ejercicios de documentación de arquitecturas bajo una técnica. 

 Analizar prácticas modelo para comprender su funcionamiento. 

 Realizar búsquedas de información sobre temas afines. 

 Elaborar reportes o informes de las prácticas. 

 Uso de alguna herramienta UML. 

 Buscar oportunidades para la planificación y modelado de un sistema 
computacional en las diferentes organizaciones de la localidad. 

 Aplicar arquitectura orientada a servicios como decisión de arquitectura de 
software. 

 
 
9.- SUGERENCIAS DE EVALUACIÓN 
 

 Revisión del diseño de la arquitectura. 

 Mapas conceptuales, cuestionarios sobre conceptos relacionados con la 
arquitectura. 

 Revisión de la documentación del modelado. 

 Exámenes escritos para comprobar el manejo de aspectos teóricos. 
 
  



10.- UNIDADES DE APRENDIZAJE 
 
UNIDAD 1. Introducción 

Competencia específica a 
desarrollar 

Actividades de Aprendizaje 

Conoce metodologías y 
técnicas aplicables al diseño. 

 Analizar y discutir las fases que implica el modelado 
del negocio. 

 Aplicar el Lenguaje Unificado 

 Modelado (UML) realizando prácticas sobre el 
modelado del negocio para un caso concreto.  

 Documentar los requerimientos denotados por UML 
para un sistema concreto. 

 Realizará todos los componentes del proceso que 
involucra un caso de uso para el sistema considerado 
en el punto anterior 

 
UNIDAD 2. Análisis y Diseño 

Competencia específica a 
desarrollar 

Actividades de Aprendizaje 

Aplica los patrones de diseño 
GRASP y GoF involucrados 
en el análisis y diseño de un 
sistema concreto. 

 Realizar la representación de los eventos del 
sistema, así como los contratos de las operaciones. 

 Utilizando los patrones de diseño GRASP y GoF, 
realizar los modelos correspondientes al sistema. 

 Elaborar los diagramas denotados por la 
metodología que correspondan a los modelos 
anteriores. 

 
UNIDAD 3. Diseño de Arquitecturas de Software 

Competencia específica a 
desarrollar 

Actividades de Aprendizaje 

Identifica los conceptos 
fundamentales de 
arquitectura de software y su 
relevancia. 
 

 Realizar un ejercicio que muestre la aplicación del 
concepto de desarrollo de software basado en 
arquitecturas. 

 Buscar, seleccionar  y evaluar información de 
atributos funcionales del negocio, de usuario, de 
sistema, entre otros. 

 Buscar, seleccionar  y evaluar información de 
atributos de calidad como: desempeño, confiabilidad, 
seguridad, facilidad de modificación, facilidad de uso,      
robustez, portabilidad, escalabilidad, reutilización, 
disponibilidad, etcétera. 

 Realizar el diseño de la arquitectura del sistema que 
se está realizando, realizar ejercicios que permitan 
modelar la arquitectura de sistemas existentes. 

 
  



UNIDAD 4. Documentación y métodos de evaluación de Arquitecturas de Software. 

Objetivo Educacional Actividades de Aprendizaje 
Documenta y evalúa una 
arquitectura de software. 

 Buscar, seleccionar  y evaluar información de 
documentación de arquitecturas de Software. 

 Realizar ejercicios con el lenguaje UML. 

 Analizar en equipos, el Modelo 4+1 e identificar sus 
vistas y aplicaciones. 

 Aplicar el método  de evaluación ATAM a un ejemplo 
de diseño de arquitectura 

 Aplicar el método de evaluación SAAM a un ejemplo 
de diseño de arquitectura 

 Aplicar el método de evaluación ARID a un ejemplo 
de diseño de arquitectura 

 Aplicar el método de evaluación ALMA a un ejemplo 
de diseño de arquitectura 

 Aplicar el método de evaluación SNA a un ejemplo de 
diseño de arquitectura 

 Realizar una comparación de los diferentes métodos 
de evaluación y aplicar uno de los métodos al diseño 
de arquitectura del proyecto dosificado. 

 
UNIDAD 5.Tendencias. 

Objetivo Educacional Actividades de Aprendizaje 
Identifica nuevos 
paradigmas y perspectivas 
de desarrollo de software.  
 

 Analizar la aplicación del paradigma de Líneas de 
Productos de Software  para conocer sus ventajas y 
beneficios. 

 Implementar Servicios Web que conformen una 
Arquitectura Orientada a Servicios. 

 Realizar un análisis para identificar las capacidades 
del ingeniero de software. 
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12. PRACTICAS 
 

 Dado un sistema concreto real o ficticio realizar representación del modelado del 
negocio siguiendo las especificaciones denotadas por UML para este proceso. 
Realizar el análisis de requerimientos del sistema dado, contemplando: 
recolección, representación y validación de los datos. 

 Representar los elementos que conforman un caso de uso para el sistema 
especificado.  

 Realizar el análisis y diseño para el sistema determinado siguiendo los patrones 
especificados  por la  notación UML.  

 Desarrollo de un proyecto dosificado durante el semestre, involucrando la 
elaboración, evaluación y  documentación de una arquitectura de software, donde 
se aplique al menos uno de los métodos de evaluación y al menos dos de las 
vistas del modelo 4+1 utilizando  el Lenguaje Unificado de Modelado. 

 
 
 


