PROGRAMA DE ASIGNATURA - SILABO

1. DATOS GENERALES

Modalidad: PRESENCIAL Departamento: Area de Conocimiento:
ESPE LTGA-G RODRIGUEZ LARA CIENCIAS DE LA COMPUTACION DESA ANALI SOFTWARE Y APLICACI
Nombre Asignatura: Periodo Académico:
ANALISIS Y DISENO DE SOFTWA PREGRADO S-1 MAY21 - SEP21
Fecha Elaboracién: Cédigo: NRC: Nivel:
20/05/21 12:40 PM A0G11 5239 PREGRADO
Docente:

ESPINEL MENA GONZALO

gpespinel@espe.edu.ec

Unidad de Organizacion PROFESIONAL
Campo de Formacion: PRAXIS PROFESIONAL
Nucleos Béasicos de Ingenieria y gestion de proyectos de software

CARGA HORARIA POR COMPONENTES DE APRENDIZAJE SESIONES

. . SEMANALES
DOCENCIA PRACTICAS DE APLICACION Y | APRENDIZAJE AUTONOMO
EXPERIMENTACION
2
32 32 32
Fecha Elaboracion Fecha de Actualizacion Fecha de Ejecucién
27/11/2020 27/11/2020 30/11/2020

Descripcion de la Asignatura:

LA asignatura proporciona al estudiante los conceptos teéricos y practicos sobre los diferentes paradigmas de andlisis y disefio de desarrollo de
software

Contribucion de la Asignatura:

Aplica los conocimientos de analisis y disefio en distintos paradigmas software en la soluciéon de problemas de las diferentes areas del
concoimiento

Resultado de Aprendizaje de la Carrera: (Unidad de Competencia)

Conoce el proceso de desarrollo de software, actividades, recursos, disefio y desarrollo de aplicaciones mdviles.
Crea, desarrolla y aplica las técnicas de Software, presentando aplicaciones mdviles confiables, légicas y eficientes.
Muestra participacién activa como parte del trabajo colaborativo en el desarrollo de aplicaciones informéaticas

Objetivo de la Asignatura: (Unidad de Competencia)

Proporcionar los conocimiento tedricos y préactico a los estudiantes s sobre los distintos paradigmas de anlisis y disefio software

Resultado de Aprendizaje de la Asignatura: (Elemento de Competencia)

Desarrolla software de calidad

Proyecto Integrador

No aplica

PERFIL SUGERIDO DEL DOCENTE
TITULO Y DENOMINACION
GRADO: Ingeniero de software y afines
POSGRADQO: Doctor o master en ingenieria de software y afines
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PROGRAMA DE ASIGNATURA - SILABO

2. SISTEMA DE CONTENIDOS Y RESULTADOS DEL APRENDIZAJE

CONTENIDOS

Unidad 1
ANALISIS DE SISTEMAS SOFTWARE

Horas/Min: 22:00

HORAS DE TRABAJO AUTONOMO

Practicas de Aplicacion y Experimentacion

1.1. Andlisis de Sistemas Software
1.1.1. Definicion

1.1.2. Evolucién de sistemas software
1.1.3. Estandares y principio de analisis

1.1.4. Analisis de sistemas estructurados

1.1.5. Analisis de sistemas orientados a objetos

1.1.6. Andlisis de Sistemas de Inteligencia Artificial

1.2. Técnicas de Analisis

1.2.1. Técnicas estructurales

1.2.2. Técnicas orientadas a objetos

1.2.3. Técnicas para aplicaciones Web y Mdviles

Fundamentos de los distintos tipos de

Tarea 1 . . -
sistemas de informacion.
Fundamentos de Andlisis de Sistemas:
Estructurados, orientados a objetos y de
Tarea 2

inteligencia artificial.

Descripcion grafica de los sistemas
mediante el uso de técnicas de analisis
estructurales.

Laboratorio 1

Descripcion grafica de los sistemas
mediante el uso de técnicas de analisis
orientadas a objetos.

Laboratorio 2

Fundamentos de Técnicas de Analisis
de Sistemas: Estructurales, orientada a

Tarea 3 . S P
objetos y para aplicaciones web y movil.

Descripcion gréafica de los sistemas
mediante el uso de técnicas de andlisis

Laboratorio 3 N -
para aplicaciones web y moviles.

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE / HORAS CLASE

COMPONENTES DE DOCENCIA 12
PRACTICAS DE APLICACION Y EXPERIMENTACION 10
HORAS DE TRABAJO AUTONOMO 10

TOTAL HORAS POR UNIDAD 32

CONTENIDOS

Unidad 2 Horas/Min: 22:00

Patrones de disefio

HORAS DE TRABAJO AUTONOMO

Practicas de Aplicacion y Experimentacion

2.1. Patrones de Disefio de Software (GoF of Four)

2.1.1. Definicién

2.1.2. Patrones de creacion

2.1.3. Patrones estructurales

2.1.4. Patrones de comportamiento
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Manejo de principios de disefio SOLID

Tarea 1 para desarrollar aplicaciones de
software.
Uso de patrones de disefio para
Tarea 2 desarrollar aplicaciones de software.

Implementacion de principios de disefio
SOLID para crear aplicaciones de
software.

Laboratorio 1

Implementacién de patrones de disefio

Laboratorio 2 para crear aplicaciones de software.
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2. SISTEMA DE CONTENIDOS Y RESULTADOS DEL APRENDIZAJE

2.2. Patrones de arquitectura

2.2.1. Filtros y tuberias

2.2.2. Cliente servidor
2.2.3. MVC
2.2.4. N capas

Laboratorio 3

Tarea 3

Implementacién de patrones de
arquitectura para desarrollar
aplicaciones de software.

Manejo de patrones de arquitectura
para crear aplicaciones de software.

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE / HORAS CLASE

COMPONENTES DE DOCENCIA 10
PRACTICAS DE APLICACION Y EXPERIMENTACION 12
HORAS DE TRABAJO AUTONOMO 10

TOTAL HORAS POR UNIDAD 32

CONTENIDOS

Unidad 3 Horas/Min: 20:00

Disefio de software

HORAS DE TRABAJO AUTONOMO

Préacticas de Aplicacion y Experimentacion

3.1. Conceptos de Disefio
3.1.1. Caracteristicas y principios de disefio

3.1.2. Estandares de disefio

3.1.3. Lineamientos de calidad para el disefio de software

3.2. Disefio de arquitectura de software

3.2.1. Disefio estructurado

3.2.2. Disefio orientado a objetos

3.2.3. Disefio Interfaz de usuario

Tarea l

Tarea 2

Laboratorio 1

Tarea 3

Laboratorio 2

Laboratorio 3

Fundamentos de la interaccion humano-
computadora (HCI).

Estandares de disefio de software para
el aseguramiento de la Calidad.

Uso de diagramas de disefio
estructurado para disefiar la
arquitectura del sistema.

Consideraciones especiales para el
disefio de la arquitectura de software.

Manejo de diagramas de disefio
orientado a objetos para disefiar la
arquitectura del sistema.

Uso de diagramas de disefio interfaz de
usuario para construir un modelo GUI.

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE / HORAS CLASE

COMPONENTES DE DOCENCIA 10
PRACTICAS DE APLICACION Y EXPERIMENTACION 10
HORAS DE TRABAJO AUTONOMO 12

TOTAL HORAS POR UNIDAD 32
3. PROYECCION METODOLOGICA Y ORGANIZATIVA PARA EL DESARROLLO DE LA
Metodos de Ensefianza - Aprendizaje
1 Resolucién de Problemas
2 Estudio de Casos
3 Practicas de Laboratorio
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PROGRAMA DE ASIGNATURA - SILABO

4 Clase Magistral

Empleo de Tics en los Procesos de Aprendizaje

Herramientas Colaborativas (Google, drive, onedrives, otros)

Material Multimedia

Software de Simulacién

1
2
3 Video Conferencia
4
5

Aula Virtual

4. RESULTADOS DEL APRENDIZAJE, CONTRIBUCION AL PERFIL DEL EGRESO Y TECNICA DE

PROYECTO INTEGRADOR DEL

NIVEL Niveles de logro:
RESULTADO DE APRENDIZAJE Alta(A), Media (B), ACTIVIDADES INTEGRADORAS
POR UNIDAD CURRICULAR C(Baja).

Conoce los principios y técnicas de
1. andlisis para el desarrollo de un Alta A Analiza el caso de estudio del proyecto software.
proyecto software.

Comprende y aplica patrones de disefio Implementa diferentes patrones de disefio en un lenguaje

2. y arquitecténicos en aplicaciones Alta A orientado a objetos.

software.

Conoc_g M a_[zhca d|a_gra~mas de Implementa el disefio de software de un caso de estudio.
3. especificacion del disefio de software Alta A

de alto nivel..

6. TECNICAS Y PONDERACION DE LA EVALUACION

Técnica de evaluacion ler Parcial 2do Parcial 3er Parcial
Trabajo Colaborativo 5 5 5
Pruebas oral/escrita 5 5 5
Solucién de Problemas 5 5 5
Examen Parcial 5 5 5
TOTAL: 20 20 20

7. BIBLIOGRAFIA BASICA/ TEXTO GUIA DE LA ASIGNATURA

Titulo Autor Edicién Afo Idioma Editorial
Ingenieria del softvx{are -un Pressman, Roger S. - 2010 spa México : Mc Graw Hill
enfoque préctico
Ingenieria de Software Sommerville, lan 9 2011 spa Pearson Educacién
ANALISIS Y DISENO DE
SISTEMAS Kendall - 2011

8. BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

Titulo Autor Edicién Afo Idioma Editorial

SWEBOK Guide V3.0: Guide to
the Software Engineering Body of
Knowledge (Cap. 3.)

Pierre Bourque, Richard E,
(Dick) Fairley

IEEE Computer Society

Tercera 2014 Inglés Staff for This Publicat
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Titulo Autor Edicion Afo Idioma Editorial
Design patterns: Elements of 21st. pr
reusable object-oriented software Erich Gamma Rea(.lil;é 2000 Inglés Addison-Wesley

9. LECTURAS PRINCIPALES

Tema Texto Pagina URL
. https://www.viruk.com/DAP/PD
Sistemas de Informacion Fuente de consulta Unidad 1 del documento FS_toprint/GES_unidad1-6.pdf

https://devexperto.com/patrone
Patrones de disefio de software Fuente de consulta Todo el articulo s-de-diseno-software/

https://www.tutorialspoint.com/
design_pattern/mvc_pattern.ht
m

Tutorial de Patrones de

Patrones de disefio Fuente de consulta NI
Disefio en Java

El patrén Modelo-Vista-Controlador hitps:/Awww.fdi.ucm.es/profeso

(MVC) Fuente de consulta Todo el documento r/ijpavon/poo/2.14.MVC.pdf
Principios SOLID Fuente de consulta Todo el articulo https://enm!chalfun_mona.|o/pr|
ncipios-solid/
https://www.ctr.unican.es/asign
Disefio de Software Fuente de consulta Todo el documento aturas/isl/is1-t04-trans.pdf

10. ACUERDOS

Del Docente:

1 Mantener en todo momento un clima de empatia y consideracién entre estudiantes, profesores, administrativos, trabajadores, etc.

2 Cumplir con las leyes y reglamentos institucionales y orientar todos los esfuerzos en la direccion de los grandes propésitos de la
Universidad (Misién, Vision)

3 Cumplir con las obligaciones de estudiantes y docentes para devengar la inversion que hace el estado Ecuatoriano en favor de los
mismos.

4 Esforzarme en conocer con amplitud al campo académico y practico

5  Asistir a clases siempre y puntualmente dando ejemplo al estudiante para exigirle igual comportamiento

Motivar, estimular y mostrar interés por el aprendizaje significativo de los estudiantes y evaluar a conciencia y con justicia

De los Estudiantes:

1 Mantener en todo momento un clima de empatia y consideracion entre estudiantes, profesores, administrativos, trabajadores,
etc.

2 Cumplir con las leyes y reglamentos institucionales y orientar todos los esfuerzos en la direccién de los grandes propésitos de la
Universidad (Misién, Vision)

3 Cumplir con las obligaciones de estudiantes y docentes para devengar la inversion que hace el estado Ecuatoriano en favor de
los mismos.

4 Ser honesto, no copiar, no mentir
5 Firmar toda prueba y trabajo que realizo en conocimiento que no he copiado de fuentes no permitidas
6 Colaborar con los eventos programados por la institucion e identificarme con la carrera

7 Llevar siempre mi identificacion en un lugar visible
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FIRMAS DE LEGALIZACION

GONZALO ESPINEL MENA EDISON ESPINOSA GALLARDO
DOCENTE COORDINADOR DE AREA DE CONOCIMIENTO

FABIAN ARMANDO ALVAREZ SALAZAR
DIRECTOR DE DEPARTAMENTO
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