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I. INFORMACION GENERAL

Nombre de la asignatura

MODELAMIENTO Y DISERO DE SOFTWARE

Carrera
Software

Codigo UTA-FISEI-SF-MP-UB-03-05

PRERREQUISITOS

Modalidad
PRESENCIAL

Asignatura

Cédigo

FUNDAMENTOS DE INGENIERIA DE
SOFTWARE

UTA-FISEI-SF-MP-UB-02-01

Unidad organizacional curricular
BASICA

Créditos/Horas
3

Nivel
TERCERO

CORREQUISITOS

Asignatura

Cédigo

ESTRUCTURA DE DATOS

UTA-FISEI-SF-MP-UB-03-02

CARGA HORARIA

Componente de aprendizaje en
contacto con el docente por semana

3

Componente de aprendizaje en contacto con
el docente por ciclo académico

48

Componente de aprendizaje practico
experimental, componente de aprendizaje
auténomo

96

Horas de tutoria académica semanales

Horas de tutoria presenciales por ciclo
académico

16

Horas de tutorias virtuales por ciclo
académico
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TOTAL DE HORAS DE APRENDIZAJE EN EL CICLO DE ESTUDIOS

Numero de horas del componente de aprendizaje en contacto con el docente semanal 3
Numero de horas del componente de aprendizaje en contacto con el docente semestral 48
Numero de horas del componente de aprendizaje practico experimental y componente de 96
aprendizaje autbnomo

TOTAL DE HORAS AL SEMESTRE 144
(Numero de horas del componente de aprendizaje en contacto con el docente semestral + NUumero

de horas del componente de aprendizaje practico experimental y componente de aprendizaje

auténomo.)

Aprobado Péagina 3/13



[l DESCRIPCION Y OBJETIVOS DE LA ASIGNATURA

Propésito La asignatura de Modelamiento y Disefio de Software permitird que nuestros profesionales modelen sistemas con un alto nivel
utilizando herramientas de Ultima generacion para la autogeneracion de componentes funcionales para un rapido desarrollo de sistemas y asi
aportar con las empresas que tengan requerimientos de software para el mejoramiento de sus procesos. La asignatura de Modelamiento y
Disefio de Software contribuye con el perfil de egreso puesto que los profesionales son capaces de comprender los requisitos reales de un
proyecto de desarrollo con el fin de tener una idea clara de lo que el cliente necesita a través de una comunicacion abierta, frecuente y directa.
Como resultado de aprendizaje de la asignatura de Modelamiento y Disefio de Software, los estudiantes son capaces de analizar y disefiar las
funcionalidades de un proyecto de desarrollo partiendo de un conjunto de requisitos definidos.

Descripcion de la asignatura La asignatura de Modelamiento y Disefio de Software se estructura en 4 unidades curriculares basicas con
las que se pretende que los estudiantes adquieran las capacidades integradas de aplicar técnicas para el levantamiento de requisitos,
especificar los requerimientos obtenidos mediante estandares IEEE, modelar la estructura y comportamiento de un sistema de informacion
gue satisfaga los requerimientos especificados y disefiar la estructura fisica del sistema de informacién que refleje la posible implementacion
como guia para su desarrollo. Los temas se desarrollan a través de conferencias sincronas, actividades practicas y de trabajos colaborativos
acompafadas del trabajo auténomo del estudiante donde resolveran problemas de analisis y disefio de sistemas con el fin de que sean
capaces de modelar la estructura y comportamiento de un sistema de informacién de manera adecuada segun los requerimientos dados.

Objetivo general de la asignatura Disefiar sistemas de software de calidad, flexibles y de facil mantenimiento en base a un conjunto de
requisitos.

Objetivos especificos de la asignatura
1.-Describir el desarrollo de Software basado en modelos.
2.-ldentificar los patrones de disefio de Software con UML.
3.-Describir la Ingenieria de Software dirigida por modelos.

4.-Analizar las ontologias en la Ingenieria de Software.

NOTA: Las horas de tutoria académica no se suman, por lo tanto no se incluyen dentro de las horas totales del semestre
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IV PROGRAMA DE ESTUDIOS DE LA ASIGNATURA

u.l

Describir el desarrollo de Software basado en modelos.

Unidades tematicas

Horas Clase / Componente de
aprendizaje en contacto con el

Componente de
aprendizaje practico

Componente de aprendizaje
auténomo incluidas las

Instrumentos de evaluacion

docente experimental. actividades de investigacion y
vinculacion con la sociedad
1.1.- Ingenieria de software: Enfoque al andlisis y disefio 6 6 6 Trabajos o tareas realizadas fuera de
clases
Trabajos y ejercicios en clases
Evaluaciones Parciales
SUBTOTAL HORAS 6 6 6 TOTAL HORAS: 18

Resultados de aprendizaje: Describe el desarrollo de Software basado en modelos.

Metodologia de ensefianza : Aprendizaje Basado en Problemas, Aprendizaje Basado en Proyectos, Métodos de caso, Método expositivo

Estrategias educativas : Resolucién de problemas, Lectura, andlisis y comprension de materiales bibliograficos y documentales, Trabajos y exposiciones

Recursos didacticos : Marcadores, Proyector, Audiovisuales, Internet, Inteligencia Artificial, Tecnologia del Aprendizaje y el Conocimiento

Habilidades Blandas : Trabajo en equipo, Pensamiento critico, Responsabilidad
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IV PROGRAMA DE ESTUDIOS DE LA ASIGNATURA

u.2

Identificar los patrones de disefio de Software con UML.

Unidades tematicas

Horas Clase / Componente de
aprendizaje en contacto con el
docente

Componente de
aprendizaje practico
experimental.

Componente de aprendizaje
auténomo incluidas las
actividades de investigacion y
vinculacién con la sociedad

Instrumentos de evaluacion

2.1.- Modelado de requisitos del Cliente

6

Trabajos o tareas realizadas fuera de
clases

Trabajos y ejercicios en clases
Evaluaciones Parciales

2.2.- Modelado del analisis

Trabajos o tareas realizadas fuera de
clases

Trabajos y ejercicios en clases
Evaluaciones Parciales

2.3.- Modelado del disefio de alto nivel

Trabajos o tareas realizadas fuera de
clases

Trabajos y ejercicios en clases
Evaluaciones Parciales

2.4.- Modelado del disefio detallado y construccién

Trabajos o tareas realizadas fuera de
clases

Trabajos y ejercicios en clases
Evaluaciones Parciales

2.5.- Otras disciplinas

Trabajos o tareas realizadas fuera de
clases

Trabajos y ejercicios en clases
Evaluaciones Parciales

SUBTOTAL HORAS

24

24

24

TOTAL HORAS: 72

Resultados de aprendizaje: Identifica los patrones de disefio de Software con UML.

Metodologia de ensefianza : Aprendizaje Basado en Problemas, Aprendizaje Basado en Proyectos, Métodos de caso, Método expositivo

Estrategias educativas : Resolucién de problemas, Lectura, andlisis y comprension de materiales bibliograficos y documentales, Trabajos y exposiciones

Recursos didacticos : Marcadores, Proyector, Audiovisuales, Internet, Inteligencia Artificial, Tecnologia del Aprendizaje y el Conocimiento

Habilidades Blandas : Trabajo en equipo, Pensamiento critico, Responsabilidad
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IV PROGRAMA DE ESTUDIOS DE LA ASIGNATURA

u.3

Describir la Ingenieria de Software dirigida por modelos.

Unidades tematicas

Horas Clase / Componente de
aprendizaje en contacto con el

Componente de
aprendizaje practico

Componente de aprendizaje
auténomo incluidas las

Instrumentos de evaluacion

docente experimental. actividades de investigacion y
vinculacion con la sociedad
3.1.- Desarrollo de software dirigido por modelos. 12 12 12 Trabajos o tareas realizadas fuera de
clases
Trabajos y ejercicios en clases
Evaluaciones Parciales
SUBTOTAL HORAS 12 12 12 TOTAL HORAS: 36

Resultados de aprendizaje: Describe la Ingenieria de Software dirigida por modelos.

Metodologia de ensefianza : Aprendizaje Basado en Problemas, Aprendizaje Basado en Proyectos, Métodos de caso, Método expositivo

Estrategias educativas : Resolucién de problemas, Lectura, andlisis y comprension de materiales bibliograficos y documentales, Trabajos y exposiciones

Recursos didacticos : Marcadores, Proyector, Audiovisuales, Internet, Inteligencia Artificial, Tecnologia del Aprendizaje y el Conocimiento

Habilidades Blandas : Trabajo en equipo, Pensamiento critico, Responsabilidad

Aprobado

Péagina 7/13




IV PROGRAMA DE ESTUDIOS DE LA ASIGNATURA

u.4

Analizar las ontologias en la Ingenieria de Software.

Unidades tematicas

Horas Clase / Componente de
aprendizaje en contacto con el

Componente de
aprendizaje practico

Componente de aprendizaje
auténomo incluidas las

Instrumentos de evaluacion

docente experimental. actividades de investigacion y
vinculacion con la sociedad
4.1.- Ingenieria de Software: Ontologias 6 6 6 Trabajos o tareas realizadas fuera de
clases
Evaluaciones Parciales
SUBTOTAL HORAS 6 6 6 TOTAL HORAS: 18

Resultados de aprendizaje: Analiza las ontologias en la Ingenieria de Software.

Metodologia de ensefianza : Aprendizaje Basado en Proyectos, Métodos de caso, Método expositivo

Estrategias educativas : Resolucion de problemas, Lectura, andlisis y comprension de materiales bibliograficos y documentales, Trabajos y exposiciones

Recursos didacticos : Marcadores, Proyector, Audiovisuales, Internet, Inteligencia Artificial, Tecnologia del Aprendizaje y el Conocimiento

Habilidades Blandas : Trabajo en equipo, Pensamiento critico, Responsabilidad
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V ESCENARIOS DE APRENDIZAJE (REAL, VIRTUAL, AULICO)

Los escenarios de aprendizaje a utilizar son: Escenario Real: se realizarAjn prAicticas de laboratorio orientadas al uso de herramientas CASE

y entornos de modelado, con el fin de aplicar los conceptos de UML y MDE en ejercicios prAjcticos de diseA+o de software. Escenario Virtual:
se requerirAj la utilizaciA®n de la plataforma virtual para acceder a materiales de apoyo, foros y actividades de refuerzo, asA como para la
entrega de proyectos y participaciA3n en discusiones colaborativas. Escenario Ajulico: al ser una asignatura de carAjcter demostrativo y
secuencial, las sesiones estarAjn dirigidas por el docente como guAa y facilitador en la construcciA3n de modelos y en la aplicaciA3n
metodolA3gica de UML y MDE a problemas del contexto.
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VI CRITERIOS NORMATIVOS PARA LA EVALUACION

Objetivos especificos Evaluacion Evaluacién formativa Evaluacién sumativa
diagnéstica (Grado de logro de (valorar los objetivos
(Conocimientos previos) destrezas ) generales
alcanzados y el logro de
destrezas)
1.- Describir el desarrollo de Preguntas de sondeo sobre la RUBRICA Prueba de la unidad.
Software basado en modelos. Unidad
2.- Identificar los patrones de Talleres de Razonamiento RUBRICA Prueba de la unidad.
disefio de Software con UML. Preguntas de sondeo sobre la
Unidad
3.- Describir la Ingenieria de Talleres de Razonamiento RUBRICA Prueba de la unidad.
Software dirigida por modelos. Preguntas de sondeo sobre la
Unidad
4.- Analizar las ontologias en la Preguntas de sondeo sobre la RUBRICA Prueba de la unidad.

Ingenieria de Software.

Unidad
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VI BIBLIOGRAFIA

BIBLIOGRAFIA BASICA

Autores Afio Titulo Nro Edicion Editorial Pais o Ciudad Nro Nro Paginas Tipo

Ejemplares
Jiménez de Parga, Carlos 2021 UML: arquitectura de aplicaciones en 2da Edicién  [RA-MA Editorial Espafia Madrid 40 601 Virtual

Java, C++y Python (2a. ed.)
Cédigo/Ubicacion base de datos:
Comentario: Utilizado en las unidades 1, 2y 3.
URL: https://0x102pbud-y-https-elibro-net.itmsp.museknowledge.com/es/ereader/uta/222720

Autores Afio Titulo Nro Edicion Editorial Pais o Ciudad Nro Nro Paginas Tipo

Ejemplares
Mejia Trejo, Juan 2024 Principios de aseguramiento de calidad 1 AMIDI Mexico Jalisco 40 492 Virtual

para el disefio de software

Cédigo/Ubicacion base de datos:

Comentario:

Contribuye con la teméatica de modelos de desarrollo de software y UML

URL:

https://0x102pm7b-y-https-elibro-net.itmsp.museknowledge.com/es/ereader/uta/250101
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BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

Autores Afio Titulo Nro Edicion Editorial Pais/Ciudad Nro Nro Paginas Tipo

Ejemplares
Otélora, Jorge 2018 Metamodelo de medicién de esfuerzo en 1 UPTC Colombia Boyaca 40 358 Virtual

proyectos de desarrollo de software
Cédigo/Ubicacion base de datos:
Comentario: Contribuye con la teméatica de Ingenieria dirigida por modelos (Unidad 3)
URL: https://0x102pm7b-y-https-elibro-net.itmsp.museknowledge.com/es/ereader/uta/132832

Autores Afio Titulo Nro Edicion Editorial Pais/Ciudad Nro Nro Paginas Tipo

Ejemplares
Garcia Bermudez, José Carlos 2023 UF1289: Disefio de elementos software 2 IC Editorial Espafian Méalaga 40 362 Virtual

con tecnologias basadas en
componentes

Coédigo/Ubicacion base de datos:

Comentario:

Contribuye con ejemplos de diagramas UML

URL:

https://0x102pm7b-y-https-elibro-net.itmsp.museknowledge.com/es/ereader/uta/246682
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