Direccion General de Educacion Superior Tecnologica

Datos Generales de la asignatura

Nombre de la asignatura: | Arquitectura y Diseiio de Software

Clave de la asignatura: | ISC-2604

SATCA': | 2-24

Carrera: | Ingenieria en Sistemas
Computacionales

2. Presentacion

Caracterizacion 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
programacion una preocupacion relacionada con abstraer la representacion de la
informacion y las secuencias del procesamiento, pero el grado de detalle es muy diferente
en los extremos, el disefio construye representaciones coherentes y bien planeadas de
los programas, que se concentran en las interrelaciones entre las partes al nivel mas
elevado y las operaciones légicas en los niveles inferiores.

Intencién didactica

La asignatura de Arquitectura y Disefio de Software responde a la necesidad de que el
ingeniero en sistemas comprenda, disefie y evalle estructuras de software sostenibles,
escalables y alineadas con los objetivos del negocio y de la tecnologia. Permite al
estudiante integrar principios, estilos y patrones arquitectonicos con el uso de
herramientas modernas de documentacion, modelado y evaluacién, fortaleciendo su
capacidad de analisis, abstracciéon y toma de decisiones técnicas fundamentadas.

La materia se organiza en siete unidades. La primera unidad introduce los fundamentos
de la arquitectura de software, brindando los conceptos basicos, principios de calidad y
la relacion entre la arquitectura y el «ciclo de vida del software.

La segunda unidad aborda los estilos y patrones arquitectonicos, analizando las
principales estructuras empleadas en la industria, sus ventajas y aplicaciones en
contextos reales.
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La tercera unidad profundiza en el disefo de software orientado a la sostenibilidad,
promoviendo el desarrollo de soluciones mantenibles, reutilizables y eficientes en el uso
de recursos.

La cuarta unidad se centra en la documentacion y modelado de arquitecturas,
empleando distintos lenguajes y modelos para representar y comunicar de manera
efectiva las decisiones arquitecténicas.

La quinta unidad desarrolla la evaluacion y validacion de arquitecturas, mediante
métodos sistematicos de analisis de riesgos, trazabilidad y pruebas de concepto.

La sexta unidad explora las tendencias modernas en arquitectura de software,
incluyendo microservicios, arquitecturas reactivas, serverless y sistemas distribuidos, que
reflejan el entorno tecnoldgico actual.

Finalmente, la séptima unidad integra herramientas y practicas profesionales de disefo,
fomentando el uso de principios SOLID, refactorizacién, pruebas y herramientas
automatizadas para elevar la calidad del producto software.

Con ello, la asignatura forma profesionistas capaces de disefiar y evaluar soluciones
arquitecténicas robustas, sostenibles y adaptadas a las exigencias actuales de la
ingenieria de software.

3. Participantes en el disefio y seguimiento curricular del programa

Lugar y fecha de
elaboracion o revision

Participantes

Observaciones

Superiores de Coacalco
Fecha: 10 al 14 de agosto
de 2015.

Tecnoldgico de Estudios
Superiores de Coacalco

Direccion General de | Representantes: Andlisis y adecuacion por
Institutos Descentralizados, | Tecnolégico de Estudios | competencias del mddulo
México D.F. Superiores de Coacalco. de la especialidad
Fecha: 12 al 14 de Instituto Tecnoldgico | “Ingenieria de Software" de
septiembre de 2012. Superior de Atlixco, | la carrera de Ingenieria en
Comalcalco, Fresnillo, | Sistemas Computacionales.
Santiago Papasquiaro,
Tepexi de Rodriguez,
Zapopan. Actualizacion del médulo
de la especialidad
Tecnologico de Estudios | Representantes: “Ingenieria de Software" de

Tecnolégico de Estudios
Superiores de Coacalco.

Representantes:

la carrera de Ingenieria en
Sistemas Computacionales

Actualizacion de
asignaturas del médulo de
la especialidad "Ingenieria
de Software" de la carrera
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Fecha: 21 al 22 de junio de
2019.

Tecnoldgico de Estudios
Superiores de Coacalco
Octubre del 2025.

Tecnolégico de Estudios
Superiores de Coacalco.

Representantes:

Docentes de la Academia
de Ingenieria en Sistemas
Computacionales del
Tecnolégico de Estudios
Superiores de Coacalco.

de Ingenieria en Sistemas
Computacionales.

Analisis, formulacién de
competencias,

actualizacion de temario,
formulacién de actividades y
practicas de la especialidad
de "Ingenieria de Software y
Arquitectura de Sistemas"
de la carrera de Ingenieria
en Sistemas

Computacionales.

4. Competencia(s) a desarrollar

Competencia(s) especifica(s) de la asignatura

Aplica disefo, patrones y estilos arquitectonicos para la construccién de software.

5. Competencias previas

» Conoce el modelado con UML orientado a objetos.
» Conoce las metodologias de desarrollo de software.

* Tiene la capacidad de abstraccion en el modelado de problemas.

6. Temario

No. Temas

Subtemas

Software

1 | Fundamentos de la Arquitectura de

software

1.1 Conceptos basicos de arquitectura de

1.2 Principios y atributos de calidad
(modificabilidad, escalabilidad,
rendimiento, etc.)

1.3 Roles del arquitecto de software

1.4 Relacion entre arquitectura y ciclo de
vida del software

2 | Estilos y Patrones Arquitecténicos

a eventos

2.1 Estilos arquitecténicos: monolitico,
cliente-servidor, microservicios, orientado

2.2 Patrones arquitectonicos comunes:
MVC, MVVM, capas, pipes & filters

2.3 Seleccion de estilos y patrones
adecuados segun el contexto

2.4 Casos de uso reales de aplicaciones
con diferentes estilos
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3 | Diseno de Software Orientado a la | 3.1 Principios de disefio sostenible y de
Sostenibilidad bajo acoplamiento

3.2 Reutilizacién de componentes y
disefio para la mantenibilidad

3.3 Evaluacion del impacto del disefio en
los recursos computacionales

3.4 Practicas de disefio centrado en el
usuario y accesibilidad

4 | Documentacion y Modelado de | 4.1 Documentacién con vistas
Arquitecturas arquitectonicas (4+1 de Kruchten, C4
Model)

4.2 Lenguajes de modelado: UML,
ArchiMate

4.3 Herramientas para documentacién y
modelado

4.4 Uso de modelos en la toma de
decisiones técnicas

5 | Evaluacion y Validacion de | 5.1 Métodos de evaluacion de arquitectura
Arquitecturas (ATAM, SAAM)

5.2 Analisis de riesgos arquitectonicos

5.3 Pruebas de concepto (PoC) y
prototipos arquitecténicos

5.4 Trazabilidad entre requisitos y
decisiones arquitecténicas

6 | Tendencias en Arquitectura de | 6.1 Arquitectura basada en servicios: SOA
Software Moderna VS. microservicios

6.2 Serverless, contenedores y
orquestadores (Docker, Kubernetes)

6.3 Arquitecturas reactivas y event-driven
6.4 Arquitectura para sistemas distribuidos

y escalables
7 | Herramientas y Practicas de | 7.1 Principios SOLID y buenas practicas
Disefo de Software de disefio

7.2 Refactorizacién y patrones de disefio
7.3 Integracion de pruebas en el disefio
7.4 Herramientas de apoyo: editores de
diagramas, linters, analisis estatico

7. Actividades de aprendizaje de los temas

UNIDAD 1. Fundamentos de la Arquitectura de Software

Competencias Actividades de aprendizaje

Especifica(s): ¢ Investigar el concepto de arquitectura
de software y exponer ejemplos de su
aplicacion en proyectos reales.

e Analizar los atributos de calidad en
diferentes tipos de sistemas.

Comprende los conceptos, principios y
atributos de calidad de la arquitectura de
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software, el papel del arquitecto y su
relacion con el ciclo de vida del software

Genéricas:

» Capacidad de analisis y sintesis
» Capacidad de organizar y planificar
» Comunicacion oral y escrita

*Habilidad para buscar y analizar
informacion  proveniente de fuentes
diversas

Desarrollar un mapa conceptual sobre
el rol del arquitecto en el ciclo de vida
del software.

Elaborar un resumen comparativo de
arquitecturas documentadas por
empresas tecnolégicas.

UNIDAD 2. Estilos y Patrones Arquitectonicos

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):
Identifica y diferencia los principales estilos
y patrones arquitectonicos.

Seleccionando patrones adecuados segun
el contexto del problema.

Genéricas:

Capacidad de analisis y sintesis.
Capacidad de organizar y planificar
Habilidad para buscar y analizar
informacion proveniente de fuentes
diversas

Solucidn de problemas

Capacidad critica y autocritica
Trabajo en equipo

Habilidades interpersonales

Elaborar una tabla comparativa de
estilos  arquitecténicos  (monolitico,
cliente-servidor, microservicios, etc.).
Analizar casos de uso reales donde se
apliquen diferentes patrones.

Disenar un esquema arquitectonico
aplicando un patrén especifico (por
ejemplo, MVC o capas).

Presentar un informe de ventajas y
desventajas de cada estilo frente a un
problema dado.

UNIDAD 3. Diseno de Softwar

e Orientado a la Sostenibilidad

Competencias Actividades de aprendizaje
Especifica(s): e Realizar un estudio de caso sobre
Disena soluciones sostenibles y sostenibilidad en disefio de software.

mantenibles mediante principios de bajo
acoplamiento y reutilizacion.

Evalia el impacto del disefio en la
eficiencia y los recursos computacionales.

Genéricas:

Disefar componentes reutilizables con
bajo acoplamiento.

Evaluar el consumo de recursos en
diferentes alternativas de disefo.
Debatir sobre accesibilidad y usabilidad
en el disefio de software moderno.
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e Solucion de problemas
e Capacidad critica y autocritica
e Trabajo en equipo

UNIDAD 4. Documentacion y Modelado de Arquitecturas.

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Documenta arquitecturas usando vistas y
modelos reconocidos (C4, 4+1, UML)
utilizando herramientas de modelado para
comunicar decisiones arquitectonicas.

Genéricas:

» Capacidad de aplicar los conocimientos
en la practica

» Habilidades de investigacion

» Capacidad de aprender

» Capacidad de generar nuevas ideas
(creatividad).

Elaborar  diagramas UML  para
representar una arquitectura de
software existente.

Aplicar el modelo C4 para documentar
un sistema real o académico.
Comparar herramientas de modelado
(ArchiMate, PlantUML, Draw.io, etc.).
Documentar decisiones arquitectdnicas
con base en requisitos funcionales y no
funcionales.

UNIDAD 5. Evaluacion y Validacion de Arquitecturas

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):
Aplica métodos de evaluaciéon de
arquitecturas (ATAM, SAAM).

Identifica riesgos y establece trazabilidad
entre decisiones y requisitos.

Genéricas:

» Capacidad de aplicar los conocimientos
en la practica

* Habilidades de investigacion
 Capacidad de aprender

» Capacidad de generar nuevas ideas
(creatividad).

Aplicar ATAM a un caso de estudio para
identificar riesgos arquitecténicos.
Disefiar una matriz de trazabilidad entre
decisiones y requisitos.

Desarrollar una prueba de concepto
(PoC) para validar una hipotesis de
disefio.
Redactar un
comparando
arquitecténicas.

informe de evaluacion
dos alternativas

UNIDAD 6. Tendencias en Arquitectura de Software Moderna.

Especifica(s):

Analiza arquitecturas modernas basadas
en servicios, contenedores y sistemas
distribuidos.

seminario sobre
contenedores y

Realizar un
microservicios,
orquestadores.
Comparar arquitecturas
microservicios.

SOA vs.
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Evalua el impacto de las tecnologias
emergentes (serverless, Kubernetes,
arquitecturas reactivas).

Genérica(s):
» Capacidad de analisis y sintesis.
» Capacidad de organizar y planificar

*Habilidad para buscar y analizar
informacion  proveniente de fuentes
diversas

* Solucion de problemas
» Capacidad critica y autocritica
* Trabajo en equipo

Disefar un esquema conceptual de una
arquitectura event-driven.

Documentar un ejemplo practico de
despliegue en la nube (AWS, Azure o
GCP).

UNIDAD 7. Herramientas y Practicas de Disefio de Software.

Especifica(s):
Aplica principios SOLID y buenas
practicas de disefio orientado a objetos.

Integra herramientas de refactorizacion,
pruebas y analisis estatico en el proceso
de disefio.

Genérica(s):
» Capacidad de analisis y sintesis.
» Capacidad de organizar y planificar

*Habilidad para buscar y analizar
informacion  proveniente de fuentes
diversas

* Solucion de problemas
» Capacidad critica y autocritica

Implementar refactorizacion de codigo
aplicando principios SOLID.

Analizar patrones de disefio aplicados
en un sistema existente.

Integrar pruebas unitarias en el proceso
de disefio (TDD).

Evaluar herramientas de analisis
estatico y linters en proyectos reales.

8. Practica(s)

MVC o microservicios.
evaluacion a un caso de estudio real.

integrando pruebas automatizadas.

e Modelado arquitectonico con UML y C4: representar visualmente un sistema de
mediana complejidad con diferentes vistas.

e Aplicacién de patrones arquitecténicos: disenar e implementar un sistema usando

e Evaluacidon de arquitectura con ATAM o SAAM: aplicar una metodologia de

e Refactorizacion y pruebas: aplicar principios SOLID y refactorizacion en un proyecto,

¢ (Opcional de ampliacion) Despliegue de una arquitectura moderna con contenedores
y orquestadores en un entorno cloud simulado.
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9. Proyecto de asignatura

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:

e Fundamentacién: 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 comprensién de la realidad o situacion objeto de
estudio para definir un proceso de intervencion o hacer el disefio de un modelo.

o Planeacion: 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.

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

e Evaluacioén: 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 “evaluacién para
la mejora continua”, la metacognicion, el desarrollo del pensamiento critico y reflexivo
en los estudiantes.

10. Evaluacion por competencias

Se recomienda evaluar los siguientes puntos:

* Evaluacién Tedrica.

* Practicas de laboratorio con el uso de herramientas case.

* Desarrollo y evaluacion de un proyecto de software.

La ponderacion de la evaluacion debe ser propuesta por la academia correspondiente de
cada institucién.

11. Fuentes de informacion
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