Programa de asignatura
por competencias de educacion superior

Seccion I. Identificaciéon del Curso

Tabla 1. Identificacion de la Planificacion del Curso.

Actualizacién:

Agosto 29, 2022

Carrera:  Ingenieria en Desarrollo de Software Arquitectura de software
Academia: Ciencias Computacionales y Programacién / Clave: 19SDS38
Médulo formativo:  Programacion aplicada Seriacion:
Tipo de curso:  Presencial Prerrequisito:
Semestre:  Quinto Créditos: 5.63 Horas semestre: 90 horas
Teoria: 2 horas Practica: 2 horas Trabajo indpt.: 1 hora Total x semana: 5 horas
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Seccion Il. Objetivos educacionales

vos educacionales
Los egresados gestionaran recursos
relacionados con el desarrollo de software en

alguna organizacion.

Tabla 2. Objetivos educacionales

terios de desempefio

Los egresados podran aplicar metodologias en el desarrollo de
proyectos en el contexto laboral.

Indicadores

20% de los egresados aplicaran metodologias en el desarrollo de

software en su contexto laboral.

Los egresados disefiaran e implementaran
soluciones innovadoras mediante el uso de

tecnologias de la informacién.

Los egresados participaran activamente en el ciclo de desarrollo e

integracion continuos

25% de los egresados desempefiaran labores de desarrollo e

integracion continuos.

Los egresados desarrollaran conocimiento
especializado que les permite enfocarse en
un area del conocimiento especifico del

desarrollo de software.

Los egresados desempefiaran actividades orientadas al
aseguramiento de los activos de informacién de manera resiliente,
la gestion de la infraestructura de redes y comunicaciones, o
integrando hardware y software para crear soluciones |0T; asf
como el uso de inteligencia artificial para gestionar datos y
reconocer patrones que determinen oportunidades de negocio en

las organizaciones.

5% de los egresados desempefiaran labores en desarrollo de
soluciones loT.

Los egresados seran capaces de emprender
un negocio basado en el desarrollo de un
producto o servicio de tecnologias de la
informacion, aportando valor a la generacion
de empleos e incrementar el bienestar
econémico y social, de forma ecolégica y
sustentable.

Los egresados seran capaces de emprender un negocio basado
en el desarrollo propio de un producto o servicio de tecnologias

de la informacién.

2% de los egresados tendran participacion en el acta constitutiva
de una empresa creada a partir del desarrollo de software para

ofrecer un producto o servicio.
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Atributos de egreso de plan de estudios
Aplicar y analizar procesos de disefio de
ingenieria para generar una experiencia de
usuario que asegure cubrir las necesidades
como las expectativas de clientes y partes
interesadas, utilizando y gestionando la

infraestructura de red necesaria.

Criterios de desempefio

- Realizar procesos adecuados de disefio de ingenieria para con

ello desarrollar software altamente eficiente.

Componentes
1.1 Patrones y antipatrones de arquitectura de software.

1.1.1  Microkernel.

1.1.2 Microservicios.

1.1.3 Arquitectura en capas.

1.1.4 Arquitectura basada en eventos.

1.1.5 Arquitectura basada en el espacio.

1.2 Eleccion de una arquitectura basada en las necesidades
especificas requeridas para lograr la experiencia de usuario
buscada en el desarrollo de software.

1.3 Variables de desempefio.

1.4 Elasticidad, escalabilidad, extensibilidad, adaptabilidad; como

parte del andlisis en la arquitectura de software.

2.1 Herramientas de monitoreo de indicadores.

2.2 Establecimiento de métricas en el ciclo de desarrollo e
integracion continuos.

2.3 Productividad del ciclo.

2.4 Costos por incremento.

2.5 Medicion del impacto en la experiencia del usuario.

2.6 Estrategias de continuidad.

3.1 Modelado de despliegue.
3.2 Técnicas de despliegue.
3.2.1 Big bang.

3.2.2 Rolling.
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0 acion: Tabla 2. Objetivos educacionales (co acio
No. Atributos de egreso de plan de estudios Criterios de desempefio Componentes
3.2.3 Blue Green.
3.2.4 Canary deployment.
3.3 Entrega, despliegue e integracién continuos.
3.4 Flujos de trabajo.
3.4.1 Control de versiones.
3.4.2 Revision de cédigo.
3.4.3 Integracion continua.
3.4.4 Gestion de la configuracion.
3.4.5 Automatizacién de publicaciones.
3.4.6  Supervision de infraestructuras.
2 Identificar su responsabilidad ética y - Reconocer sus responsabilidades éticas y profesionales siendo [1.1 Patrones y antipatrones de arquitectura de software.

profesional con el entorno sociocultural y con ello un mejor profesionista para la sociedad. 1.1.1  Microkernel.

ambiental para aplicar estandares, asi como 1.1.2 Microservicios.

fundamentos legales y normativos, aportando 1.1.3 Arquitectura en capas.

valor al contexto social y sustentable. 1.1.4 Arquitectura basada en eventos.
1.1.5 Arquitectura basada en el espacio.
1.2 Eleccion de una arquitectura basada en las necesidades
especificas requeridas para lograr la experiencia de usuario
buscada en el desarrollo de software.
1.3 Variables de desempefio.
1.4 Elasticidad, escalabilidad, extensibilidad, adaptabilidad; como
parte del analisis en la arquitectura de software.

3 Reconocer la mejora continua como parte de | - Actualizarse permanentemente en los patrones arquitectonicos [1.1 Patrones y antipatrones de arquitectura de software.

su desarrollo profesional para mantener un
perfil actualizado en desarrollo de software
para el disefio e implementacion de productos
y servicios basados en tecnologias con las

tendencias emergentes.

de disefio de software con el propdsito de mantenerse al dia y
desarrollar software con elasticidad, escalabilidad, extensibilidad y

adaptabilidad.

1.1.1 Microkernel.

1.1.2 Microservicios.

1.1.3 Arquitectura en capas.
1.1.4 Arquitectura basada en eventos.
1.1.5 Arquitectura basada en el espacio.
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No.

Atributos de egreso de plan de estudios

Criterios de desempefio

Componentes

1.2 Eleccion de una arquitectura basada en las necesidades
especificas requeridas para lograr la experiencia de usuario
buscada en el desarrollo de software.

1.3 Variables de desempefio.

1.4 Elasticidad, escalabilidad, extensibilidad, adaptabilidad; como
parte del analisis en la arquitectura de software.
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Seccién lll. Atributos de la asignatura

Tabla 3. Atributos de la asignatura

Problema a resolver

Establecer la adecuada planeacién sobre la plataforma tecnoldgica requerida para desarrollar, desplegar y mantener en produccion un producto o servicio mediado por software; asi como establecer

con base en ello, los patrones de arquitectura adecuados para optimizar recursos, mejorar el desempefio, garantizar la mejora continua y responder de manera resiliente a los cambios en el

ambiente de negocio y la manifestacion de riesgos.

Atributos (competencia especifica) de la asignatura

Realizar la eleccién de un patrén adecuado de arquitectura de software, disefiar e implementar los mecanismos de despliegue de las aplicaciones y establecer mecanismos para medir el

desempefio y la continuidad de negocio.

Aportacion a la competencia especifica

Aportacion a las competencias transversales

Saber

Saber hacer

Saber Ser

- Conocer sobre las diferencias entre los procesos de soporte y
los procesos sustantivos del desarrollo de software.

- Reconocer la importancia de lograr la identificacion adecuada
del alcance del proyecto que busca como resultado el producto o
servicio que satisface las necesidades y expectativas de sus

clientes.

- Determinar el patrén de arquitectura de software adecuado al
proposito de desarrollo.

- Realizar la planeacion de las actividades, calcula los costos de
acuerdo con la plataforma tecnolégica necesaria de acuerdo con
la estrategia.

- Determinar mejores practicas para la operacion de las
actividades de desarrollo y despliegue de productos y servicios
de software.

- Determinar la estrategia de desarrollo de software basado en
un patréon de arquitectura y la plataforma tecnoldgica que
permite lograr un desarrollo, despliegue y desempefio del
producto o servicio de manera 6ptima.

- Realiza las actividades de planeacion, ejecucion y control del
despliegue de los productos o servicios a produccion con base
en los patrones de arquitectura adecuados para optimizar
recursos, mejorar el desempefio, garantizar la mejora continua y
responder de manera resiliente a los cambios en el ambiente de
negocio y la manifestacion de riesgos.

- Trabajo en equipo.

- Trabajo colaborativo.

Producto integrador de la asignatura, considerando los avances por unidad

Propuesta, justificaciéon y planeacion de un proceso de despliegue, operacion y desarrollo continuo.
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Seccion IV. Desglose especifico por cada unidad formativa

Tabla 4.1. Desglose especifico de la unidad "Patrones de arquitectura"

Ndmero y nombre de launidad: 1. Patrones de arquitectura

Tiempo y porcentaje para esta unidad: Teoria: 11 horas Préactica: 10 horas Porcentaje del programa: 29.17%

Identificar los aspectos relevantes de la eleccién adecuada de una arquitectura de desarrollo de software a fin de tomar las mejores decisiones
Aprendizajes esperados:
de disefio, adicionalmente podria identificar deficiencias de disefio, eficiencia y seguridad en software de legado.

Producto Integrador de la unidad

Temas y subtemas (secuencia) Criterios de desempefio Estrategias didéacticas Estrategias de evaluacién
(Evidencia de aprendizaje de la unidad)
1 Patrones y antipatrones de arquitectura | Saber: - Rescate de conocimientos previos. Evaluacion diagnoéstica: Realizacién de la identificacion de la
de software. - Conocer patrones de arquitectura de - Investigacion de la informacion - Identificar conocimiento previo. arquitectura de software de un proyecto.
1.1 Microkernel. software. conceptual en fuentes diversas.
1.2 Microservicios. - Conocer las variables y métricas e Evaluacion formativa:
- Anédlisis de casos.
1.3 Arquitectura en capas. relevantes a la arquitectura de - Trabajo individual conceptual, mediante
1.4 Arquitectura basada en eventos. software. la realizacion de ensayo.
1.5 Arquitectura basada en el espacio. - Trabajo colaborativo en el que
2 Eleccion de una arquitectura basada en propongan soluciones al andlisis de caso.

las necesidades especificas requeridas
Saber hacer:

para lograr la experiencia de usuario - . Evaluacién sumativa:
- Identificar los patrones, las variables y

buscada en el " . - Trabajo integrador en equipo para iniciar
meétricas relevantes a la arquitectura de

desarrollo de software. con un probable proyecto final.
software.

3 Variables de desempefio.
4 Elasticidad, escalabilidad, extensibilidad,
adaptabilidad; como parte del andlisis en la

Ser:
arquitectura de software.

- Realiza las actividades de planeacion,
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Temas y subtemas (secuencia)

Criterios de desempefio

Estrategias didacticas

Estrategias de evaluacion

Producto Integrador de la unidad

ejecucion y control del despliegue de los
productos o servicios a produccién con
base en los patrones de arquitectura
adecuados para optimizar recursos,
mejorar el desempefio, garantizar la
mejora continua y responder de manera
resiliente a los cambios en el ambiente de
negocio y la manifestacion de riesgos.

- Trabajo en equipo.

- Trabajo colaborativo.

Bibliografia

- Vance, W. (2020). Arquitectura limpia: Guia completa para principiantes Aprende todo sobre las estructuras de software utilizando los principios

de la arquitectura limpia. Estados Unidos: Joiningthedotstv Limited.

- Martin, R. (2018). Arquitectura Limpia. Espafia: Anaya Multimedia.
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Seccion IV. Desglose especifico por cada unidad formativa

Tabla 4.2. Desglose especifico de la unidad "Desarrollo e integracion continuos."

Ndmero y nombre de launidad: 2. Desarrollo e integracién continuos.

Tiempo y porcentaje para esta unidad:

Teoria:

13 horas

Préctica:

13 horas

Porcentaje del programa:

36.11%

Temas y subtemas (secuencia)

Criterios de desempefio

Estrategias didéacticas

Aprendizajes esperados: Establecer procesos de continuidad y mejora para mantener el ciclo de desarrollo e integracién continuos.

Estrategias de evaluacién

Producto Integrador de la unidad

(Evidencia de aprendizaje de la unidad)

2.1 Herramientas de monitoreo de
indicadores.

2.2 Establecimiento de métricas en el ciclo
de desarrollo e integracién continuos.

2.3 Productividad del ciclo.

2.4 Costos por incremento.

2.5 Medicién del impacto en la experiencial
del usuario.

2.6 Estrategias de continuidad.

Saber:

- Establecer las métricas adecuadas para

incremen

tar la productividad, disminuir

costos y asegurar un impacto positivo en

la experiencia del usuario.

Saber hacer:

- Incrementar la productividad y disminuir

costos a

meétricas.

Ser:

- Realiza

través del establecimiento de

las actividades de planeacién,

ejecucion y control del despliegue de los

- Investigacion de la informacion

conceptual en fuentes diversas.

- Andlisis de casos.

Evaluacién formativa:

- Trabajo individual conceptual, mediante
la realizacion de ensayo.

- Trabajo colaborativo en el que

propongan soluciones al andlisis de caso.

Evaluaciéon sumativa:
- Trabajo integrador en equipo para iniciar

con su proyecto final.

Propuesta de planes y estrategias de
medicién y control del ciclo de desarrollo
e integracion continuos del producto o
servicio orientado al segmento de
mercado considerado en su proyecto

final.
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Temas y subtemas (secuencia)

Criterios de desempefio

Estrategias didacticas

Estrategias de evaluacion

Producto Integrador de la unidad

productos o servicios a produccién con
base en los patrones de arquitectura
adecuados para optimizar recursos,
mejorar el desempefio, garantizar la
mejora continua y responder de manera
resiliente a los cambios en el ambiente de
negocio y la manifestacion de riesgos.

- Trabajo en equipo.

- Trabajo colaborativo.

Bibliografia

- Vance, W. (2020). Arquitectura limpia: Guia completa para principiantes Aprende todo sobre las estructuras de software utilizando los

principios de la arquitectura limpia. Estados Unidos: Joiningthedotstv Limited.

- Martin, R. (2018). Arquitectura Limpia. Espafia: Anaya Multimedia.

FSGC-209-7-INS-11

REV.D (A partir del 12 de octubre de 2019)

Pagina 10 de 13




Seccion IV. Desglose especifico por cada unidad formativa

Tabla 4.3. Desglose especifico de la unidad "Ambientes de produccion y despliegue de producto o servicio."

Ndmero y nombre de launidad: 3. Ambientes de produccion y despliegue de producto o servicio.

Tiempo y porcentaje para esta unidad:

Teoria:

12 horas

Préctica:

13 horas

Porcentaje del programa:

34.72%

Temas y subtemas (secuencia)

Utilizar metodologias y herramientas para determinar las necesidades y expectativas de un producto o servicio creado por desarrollo de
Aprendizajes esperados:

software, que sea innovador y que se establezca la experiencia de usuario deseada.

Criterios de desempefio

Estrategias didéacticas

Estrategias de evaluacién

Producto Integrador de la unidad

(Evidencia de aprendizaje de la unidad)

3.1 Modelado de despliegue.

3.2 Técnicas de despliegue.

3.2.1 Big bang.

3.2.2 Roalling.

3.2.3 Blue Green.

3.2.4 Canary deployment.

3.3 Entrega, despliegue e integraciéon
continuos.

3.4 Flujos de trabajo.

3.4.1 Control de versiones.

3.4.2 Revisién de cédigo.

3.4.3 Integracion continua.

3.4.4 Gestion de la configuracion.
3.4.5 Automatizaciéon de publicaciones.

3.4.6  Supervision de infraestructuras.

Saber:
- Conocer como realizar el despliegue de

una aplicacién.

Saber hacer:

- Establecer una estrategia de despliegue

e integracion continuos.

- Realizar el despliegue de una aplicacion.

- Investigacion de la informacion
conceptual en fuentes diversas.

- Andlisis de casos.

Evaluacion formativa:
- Realizacion de proyecto integrador de

asignatura.

Evaluacién sumativa:
- Aplicacion de herramientas de

despliegue e integracion continuos.

Proyecto integrador de la asignatura.
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Temas y subtemas (secuencia)

0 aclo apla 4 Desglose espe

Criterios de desempefio

dad "A e es de prod

Estrategias didacticas

Estrategias de evaluacion

Producto Integrador de la unidad

Ser:

- Realiza las actividades de planeacion,
ejecucion y control del despliegue de los
productos o servicios a produccién con
base en los patrones de arquitectura
adecuados para optimizar recursos,
mejorar el desempefio, garantizar la
mejora continua y responder de manera
resiliente a los cambios en el ambiente de
negocio y la manifestacion de riesgos.

- Trabajo en equipo.

- Trabajo colaborativo.

Bibliografia

- Vance, W. (2020). Arquitectura limpia: Guia completa para principiantes Aprende todo sobre las estructuras de software utilizando los

principios de la arquitectura limpia. Estados Unidos: Joiningthedotstv Limited.

- Martin, R. (2018). Arquitectura Limpia. Espafia: Anaya Multimedia.
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V. Perfil docente

Tabla 5. Descripcion del perfil docente

Perfil deseable docente para impartir la asignatura

Carrera(s): - Ingenieria en Desarrollo de Software.

- Ingenieria en Electrénica o similar con experiencia en administracion de proyectos

o carrera afin

- Con experiencia docente en el campo deseable de 2 afios. Manejo de TIC's. Con habilidades pedagdgicas y uso de metodologias alternativas de ensefianza.

- Experiencia minima de dos afios

- Minimo Licenciatura o superior
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