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COMPETENCIA GENERAL:

Disefiar, desarrollar y mantener sistemas de software de calidad, que satisfagan las necesidades del mercado y cumplan con los estandares de calidad y seguridad requeridos en la industria tecnoldgica, mediante la aplicacion de
metodologias y técnicas adecuadas, el uso de tecnologias emergentes y el trabajo colaborativo en equipos interdisciplinarios, con una visidn ética y responsable ante los desafios y oportunidades del entorno global.

I. DATOS DE LA ASIGNATURA
HORAS POR COMPONENTE
ASIGNATURA TOTAL " ’ # DE CREDITOS CODIGO ASIGNATURA NIVEL PARALELO
DOCENCIA PRACTICA AUTONOMO
(horas)
Metodologia de Desarrollo de Sistemas 144 64 48 32 3,00 DSN-AC1-204 1} A
PERIODO ACADEMICO [ # DE SEMANAS [ UNIDAD DE ORGANIZACION CURRICULAR [ CAMPO DE FORMACION [ MODALIDAD
IPAO-2025 [ 16 [ Profesional [ Adaptacion e innovacion tecnolégica [ Presencial
ASIGNATURAS PRE-REQUISITO ASIGNATURAS CO-REQUISITO
CODIGO ASIGNATURA cODIGO ASIGNATURA
DSN-AC1-104 ANALISIS Y DISENO DE SISTEMAS
1I. INFORMACION DEL DOCENTE
NOMBRE TITULO DE TERCER NIVEL TITULO DE CUARTO NIVEL CORREO ELECTRONICO TELEFONO
Cajamarca Ullauri Wilson Rolando Ingeniero de Sistemas Magister en Sistemas de Informacién Gerencial-MSIG wilson.cajamarca@insteclrg.edu.ec 0984388910

11l. DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

La asignatura Metodologia de Desarrollo de Sistemas es de naturaleza tedrico practico. El propésito es desarrollar aplicaciones orientadas a satisfacer necesidades empresariales tecnoldgicas especificas, dentro de su formacién profesional
como Desarrollador de Software, para implementar software de calidad aplicando buenas practicas de programacién, asi como adquirir habilidades de andlisis y determinacion de necesidades objetivas de las aplicaciones informaticas. El
alumno sera capaz de utilizar el contenido de esta asignatura con el fin de construir aplicaciones mdviles con un nivel intermedio.

IV. OBJETIVOS DE LA ASIGNATURA

OBJETIVO GENERAL

Desarrollar habilidades y conocimientos que permitan al estudiante planificar, disefiar, implementar y gestionar procesos de desarrollo de software mediante el uso de metodologias estructuradas y agiles, asegurando la eficiencia, calidad y
mantenibilidad de las aplicaciones informdticas

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Desarrollar la capacidad para aplicar metodologias estructuradas y agiles en el disefio y desarrollo de software, garantizando la integracion de buenas practicas y estandares que favorezcan la calidad del cédigo y la eficiencia en los procesos
de desarrollo de software.

Fomentar habilidades para gestionar el ciclo de vida completo del desarrollo de software, asegurando que las aplicaciones sean escalables, sostenibles y facilmente mantenibles a lo largo del tiempo.

V. CONTENIDOS DE LAS UNIDADES

UNIDAD 1: METODOLOGIA DE DESARROLLO TRADICIONALES

OBJETIVO DE LA UNIDAD PERFIL DE EGRESO

El objetivo de la unidad 1 Metodologias de Desarrollo Tradicionales es comprender las metodologias de desarrollo de
software tradicionales, sus caracteristicas, ventajas y limitaciones, y cémo se aplican en el ciclo de vida del desarrollo
de software.

Aplica metodologias tradicionales de desarrollo de software y justificar su uso en proyectos segun las necesidades y
caracteristicas del mismo.

# RESULTADOS DE APRENDIZAJE
Aplica técnicas de investigacion en la busqueda de nuevas formas de aplicacion del desarrollo de software en los sectores industriales.
2 Desarrolla trabajo independiente o colaborativo demostrando interés, creatividad, pensamiento critico, ética, responsabilidad, empatia y liderazgo en las actividades asignadas.
3 Valora la importancia del trabajo en equipo compartiendo conocimientos, problemas, soluciones, responsabilidades y toma de decisiones, respetando siempre la diversidad, gestion ambiental y fortaleciendo la
tolerancia.
4 Expresa las ideas con claridad y coherencia con una comunicacion oral y escrita asertiva en las actividades asignadas.
COMPONENTES
cODIGO CONTENIDOS DOCENCIA PRACTICAS AUTONOMO
HORAS ACTIVIDAD HORAS ACTIVIDAD HORAS ACTIVIDAD
Charla docente participativa / Lluvia
1.1 Introduccién 1 de ideas/ Aplicacién de evaluacién 0 0
diagndstica

TA1.1: Elaborar un documento que
recopile la evolucion de las
generaciones de las metodologias de
desarrollo de software; describir sus
Generaciones de las metodologias de ) Aula invertida / Uso de material visual o 8 caracteristicas, enfoques y avances
desarrollo de software con respecto a sus antecesoras o
contemporaneas. Presente utilizando
una herramienta informatica para
presentaciones en linea, sustentar el
trabajo realizado.

1.2

Ciclo de vida del desarrollo de Charla docente participativa / Lluvia
13 software 2 de 0 0
ideas/ Uso de material visual




Principales metodologias

Charla docente participativa / Lluvia

1.4 ional 2 de 0 0
convencionales ideas/ Uso de material visual
Metodologias de desarrollo de Charla docente participativa / Lluvia
1.5 2 de 0 0
software SSADM X o
ideas/ Uso de material visual
PR1.1: Analizar y establecer las diferencias
entre las metodologias convencionales,
SSADM y MERISE utilizando una
herramienta de modelado o
diagramacion. Los estudiantes deberdn
PR : comparar las metodologias
16 Metodologias de desarrollo de 2 EZarIa docente participativa / Liuvia 6 convencionales, SSADM y MERISE, 0
: software MERISE X . identificando sus diferencias clave en
ideas/ Uso de material visual enfoque, estructura y aplicacion. Para ello,
utilizardn una herramienta informatica
como Microsoft Visio, Draw.io, Lucidchart
o cualquier software de diagramacion
para representar visualmente las
diferencias entre estas metodologias.
Charla docente participativa / Lluvia
1.7 Filosofia RUP 2 de 0 0
ideas/ Uso de material visual
EV1.1 Evaluacién de la unidad 1 1 Evaluacion tedrica 0 0
TOTAL 14 6 8

METODOLOGIA DIDACTICA

Aprendizaje por proyectos: Esta metodologia consiste en plantear a los estudiantes un problema real que requiera el uso de la programacién orientada a objetos para la creacién
de aplicaciones para dispositivos méviles. Los estudiantes deben trabajar de manera indiviual o en equipos para analizar el problema, identificar los objetos involucrados, definir
las clases y sus relaciones e implementar una solicién utilizando un lenguaje de programacion.
Charla participativa: Para cada uno de los temas de la unidad, el docente presentara los contenidos tedricos, ejemplos, y formara grupos de trabajo para generar un debate sobre

los temas tratados.

ESCENARIOS O AMBIENTES DE APRENDIZAJE

Aulas virtuales, bibliotecas virtuales, aulas fisicas y biblioteca

RECURSOS DIDACTICOS A UTILIZAR

Docente: Computador personal, textos bibliograficos y virtuales, esferos, material audiovisual, marcadores, software IDE para desarrollo de software.
Estudiantes: Cuaderno de apuntes, lapices, esferos, computador personal, textos bibliograficos y virtuales, software IDE para desarrollo de software.

UNIDAD 2: METODOLOGIAS DE DESAROLLO AGILES

OBJETIVO DE LA UNIDAD

PERFIL DE EGRESO

El objetivo de la unidad 2 Metodologias de Desarrollo Agiles es comprender y aplicar las principales metodologias
agiles en el desarrollo de software.

Aplica metodologias agiles, como Scrum y Extreme Programming (XP), en proyectos de desarrollo de software que
permita adaptarse a cambios y optimizar el trabajo en equipo y la satisfaccion del cliente.

# RESULTADOS DE APRENDIZAJE
Aplica conceptos, técnicas, herramientas de programacion, que contribuyan con la implementacién de soluciones de software.
2 Desarrolla trabajo independiente o colaborativo demostrando interés, creatividad, pensamiento critico, ética, responsabilidad, empatia y liderazgo en las actividades asignadas.
3 Valora la importancia del trabajo en equipo compartiendo conocimientos, problemas, soluciones, responsabilidades y toma de decisiones, respetando siempre la diversidad, gestién ambiental y fortaleciendo la
tolerancia.
4 Expresa las ideas con claridad y coherencia con una comunicacion oral y escrita asertiva en las actividades asignadas.
COMPONENTES
copIGO CONTENIDOS DOCENCIA PRACTICAS AUTONOMO
HORAS ACTIVIDAD HORAS ACTIVIDAD HORAS ACTIVIDAD
Charla docente participativa / Lluvia 0 8 TA2.1: Elaborar un documento que
de ideas/ Uso de material visual compare las metodologias agiles con
las metodologias tradicionales,
identificando sus ventajas, desventajas
y su aplicabilidad en distintos tipos de
2.1 Introduccion a las metodologias agiles 2 proyectos de desarrollo de software.
Presente utilizando una herramienta
informatica para presentaciones en
linea, sustentar el trabajo realizado.
Aula invertida / Charla docente 0 0
2.2 Principios de Manifiesto Agile 2 partici.pati.va /Uuvia e ideas/ Uso de
material visual
Aula invertida / Charla docente 0 0
participativa / Lluvia de ideas/ Uso de
material visual
23 Metodologia Cristal Clear 2
Aula invertida / Charla docente PR2.1: Aplicacién practica de la
participativa / Lluvia de ideas/ Uso de metodologia SCRUM en la gestion de un
material visual proyecto de software Se trabajaran en
equipos para simular el uso de SCRUM en
la gestion de un proyecto de software.
Utilizardn una herramienta digital como
JIRA, Trello o Monday.com u otra para
organizar y visualizar las tareas del
proyecto, aplicando los principios de
SCRUM. Formar equipos de trabajo (4-5
estudiantes). Definir un proyecto sencillo
(ejemplo: una aplicacion de gestion de
24 Metodologia SCRUM 6 10 tareas u otro). Configurar el tablero 0
SCRUM en JIRA, Trello o una herramienta
similar. Asignar roles SCRUM: Scrum
Master, Product Owner y Equipo de
Desarrollo. Crear un backlog de producto
con al menos 10 tareas. Planificar un
sprint (1-2 semanas) con seleccion de
tareas prioritarias. Realizar reuniones
diarias simuladas y actualizar el estado de
las tareas en la herramienta. Elaborar un
informe final con capturas del tablero,
descripcion de la experiencia y
aprendizajes.
Aula invertida / Charla docente
25 Metodologia KANBAN 2 participativa / Lluvia de ideas/ Uso de 0 0

material visual




2.6

Metodologia Extreme Programming
Xp

Aula invertida / Charla docente
participativa / Lluvia de ideas/ Uso de
material visual

10

PR2.2: Simulacion del desarrollo de un
sistema de generacion de certificados
aplicando Extreme Programming (XP). Los
estudiantes realizardn una simulacién del
proceso de desarrollo de un sistema de
generacion de certificados aplicando los
principios de Extreme Programming (XP)
sin necesidad de programar el sistema,
enfocandose en la aplicacion de la
metodologia. Formar equipos de trabajo
(3-4 estudiantes) y definir los roles de XP:
Programadores, Tester, Cliente (puede ser
un miembro del equipo o el docente).
Definir los requerimientos del sistema de
generacion de certificados mediante una
reunién con el "cliente". Crear tarjetas
CRC (Clase, Responsabilidad, Colaborador)
para identificar los componentes clave del
sistema. Simular el desarrollo con
iteraciones cortas, aplicando: Pair
Programming en papel o con
pseudocddigo. Test-Driven Development
(TDD) escribiendo pruebas antes de
definir la solucién. Refactorizacion,
mejorando las soluciones en cada
iteracion. Realizar una retrospectiva del
proceso y documentar los aprendizajes en
un informe.

2.7

Metodologia de Desarrollo de
APlicaciones Mdviles

Aula invertida / Charla docente
participativa / Lluvia de ideas/ Uso de
material visual

EV2

Evaluacién de la unidad 2

Evaluacion tedrica / practica

TOTAL

22

20

METODOLOGIA DIDACTICA

Aprendizaje por proyectos: Esta metodologia consiste en plantear a los estudiantes un problema real que requiera el uso de la programacién orientada a objetos para la creacion
de aplicaciones para dispositivos méviles. Los estudiantes deben trabajar de manera indiviual o en equipos para analizar el problema, identificar los objetos involucrados, definir
las clases y sus relaciones e implementar una solicién utilizando un lenguaje de programacion.
Charla participativa: Para cada uno de los temas de la unidad, el docente presentard los contenidos tedricos, ejemplos, y formara grupos de trabajo para generar un debate sobre

los temas tratados.

ESCENARIOS O AMBIENTES DE APRENDIZAJE

Aulas virtuales, bibliotecas virtuales, aulas fisicas y biblioteca

RECURSOS DIDACTICOS A UTILIZAR

Docente: Computador personal, textos bibliograficos y virtuales, esferos, material audiovisual, marcadores, software IDE para desarrollo de software.
Estudiantes: Cuaderno de apuntes, lapices, esferos, computador personal, textos bibliograficos y virtuales, software IDE para desarrollo de software.

UNIDAD 3: UML: CASOS DE USO

OBJETIVO DE LA UNIDAD

PERFIL DE EGRESO

El objetivo de la Unidad 3 es modelar los requisitos de un sistema mediante diagramas de casos de uso en UML, y
como estos facilitan la comunicacién entre los involucrados en el desarrollo del software.

Crea y analiza diagramas de casos de uso en UML para representar de manera clara y detallada las interacciones entre
los usuarios y el sistema

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Realiza procesos de andlisis y verificacion de consistencia de datos extraidos de diversas fuentes, que permitan generar reportes relevantes para una organizacion.

Desarrolla trabajo independiente o colaborativo demostrando interés, creatividad, pensamiento critico, ética, responsabilidad, empatia y liderazgo en las actividades asignadas.

Valora la importancia del trabajo en equipo compartiendo conocimientos, problemas, soluciones, responsabilidades y toma de decisiones, respetando siempre la diversidad, gestién ambiental y fortaleciendo la

tolerancia.

Expresa las ideas con claridad y coherencia con una comunicacion oral y escrita asertiva en las actividades asignadas.

cOpIGO

CONTENIDOS

COMPONENTES

DOCENCIA

PRACTICAS

AUTONOMO

HORAS

ACTIVIDAD

HORAS

ACTIVIDAD

HORAS

ACTIVIDAD

3.1

umL

Charla docente participativa / Lluvia
de ideas/ Uso de material visual

TA3.1: Investigacién documental sobre
UML Yy su aplicacion en el desarrollo de
software. Investigar y elaborar un
documento que responda a las siguientes
preguntas: {Qué es UMLYy cual es su
propdsito en el desarrollo de software?.
éCudles son los principales tipos de
diagramas UML y en qué casos se
utilizan?. ¢éCémo UML mejora la
comunicacion entre los equipos de
desarrollo?. Presente utilizando una
herramienta informatica para
presentaciones en linea, sustentar el
trabajo realizado.

3.2

Diagramas de Caso de Uso

Aula Invertida / Charla docente
participativa / Lluvia de ideas/ Uso de
material visual

33

Relaciones

Aula invertida / Charla docente
participativa / Lluvia de ideas/ Uso de
material visual

TA3.2: Investigacion documental sobre
diagramas de casos de uso y sus
relaciones. Investigar y elaborar un
documento que explique: ¢Qué es un
diagrama de casos de uso y cudl es su
propdsito?

¢Cudles son los principales elementos de
un diagrama de casos de uso (actores,
casos de uso, relaciones, sistema)?.
¢Cudles son los tipos de relaciones en los
casos de uso (inclusion, extension y
generalizacién) y cuando se aplican?.
Presente utilizando una herramienta
informatica para presentaciones en linea,
sustentar el trabajo realizado.




PR3.1 Creacidn de Diagramas UML. Con el
uso de herramientas como Lucidchart o
Draw.io. Modelar un sistema bésico de
login donde el usuario ingresa su nombre
de usuario y contrasefia.Crear los
Diagramas: Diagrama de Casos de Uso:
Representa al Usuario interactuando con

Aula invertida / Charla docente el sistema. Casos de uso: Ingresar
3.4 Documentacién de los Casos de Uso 4 participativa / Lluvia de ideas/ Uso de 10 credenciales, Validar, Acceder, Mostrar 0
material visual error. Diagrama de Clases: Define clases

como Login, Usuario y Sistema de
Validacién. Diagrama de Secuencia:
Muestra la interaccién entre el Usuario y
el Sistema de Validacion. Entrega: Exportar
los diagramas como imagenes (PNG o

PDF) y envialos por la plataforma de la
asignatura.

Aula invertida / Charla docente
3.5 Diagramas de Estructura 2 participativa / Lluvia de ideas/ Uso de 0 0
material visual

Aula invertida / Charla docente
3.6 Diagramas de Comportamiento 1 participativa / Lluvia de ideas/ Uso de 0 0
material visual

EVP1 Evaluaciudn Parcial 1 1 Evaluacién Tedrico - Practica 0 0

Aula invertida / Charla docente
4 participativa / Lluvia de ideas/ Uso de 0 0
material visual

Aplicacion de una metodologia de

3.7 ” .
desarollo de software seglin tendencia

PR3.2: Desarrollo de Casos de Uso para un
Sistema de Generacion de Certificados
Aplicando Metodologia Agil. Desarrollar
casos de uso para un sistema de
generacion de certificados u otro,
aplicando una metodologia agil como
Scrum o Extreme Programming (XP). Los
estudiantes deben documentar los casos
Aula invertida / Charla docente de uso, los diagramas asociados y aplicar
6 participativa / Lluvia de ideas/ Uso de 12 la metodologia para planificar y gestionar 0
material visual el desarrollo del sistema. Para ello elegir
una metodologia agil (Scrum o XP) y
trabaja en equiposde 3a 4
estudiantes.Definir los requisitos del
sistema de generacion de certificados
(actores, informacion, formato,
generacion, etc.). Documentar al menos 3
casos de uso.

Realiza un diagrama de casos de uso.

Desarrollo de un caso practico

371 aplicando una metodologia agil

EV3 Evaluacion de la unidad 3 1 Evaluacion tedrica - practica 0 0

EVP2 Evaluacion parcial 2 1 Evaluacion teorica / practica 0 0

TOTAL 28 22 16

Aprendizaje por proyectos: Esta metodologia consiste en plantear a los estudiantes un problema real que requiera el uso de la programacién orientada a objetos para la creacién
de aplicaciones para dispositivos méviles. Los estudiantes deben trabajar de manera indiviual o en equipos para analizar el problema, identificar los objetos involucrados, definir
METODOLOGIA DIDACTICA las clases y sus relaciones e implementar una solicién utilizando un lenguaje de programacion.

Charla participativa: Para cada uno de los temas de la unidad, el docente presentara los contenidos tedricos, ejemplos, y formara grupos de trabajo para generar un debate sobre
los temas tratados.

ESCENARIOS O AMBIENTES DE APRENDIZAJE Aulas virtuales, bibliotecas virtuales, aulas fisicas y biblioteca

Docente: Computador personal, textos bibliograficos y virtuales, esferos, material audiovisual, marcadores, software IDE para desarrollo de software.

RECURSOS DIDACTICOS A UTILIZAR Estudiantes: Cuaderno de apuntes, lapices, esferos, computador personal, textos bibliograficos y virtuales, software IDE para desarrollo de software.

VI. SISTEMA DE EVALUACION

Componente Peso % Estrategia de evaluacion
Parcial | 20% , . . L o . " .
Se evalua la entrega puntual y completa de trabajos y tareas con calidad académica, que demuestren el desempefio y el compromiso del estudiante, lecciones
Docencia Parcial Il 20% orales o escritas, presenciales y//o virtuales de acuerdo al tema y planificacién de unidad.
Parcial | 30% . . - -~ I P (o - S
Se evalua la ejecucion de talleres, practicas de laboratorio, visitas técnicas, charlas técnicas, casos practicos, talleres de ejercicios de acuerdo al temay
Practico Parcial Il 30% planificacion de unidad.
Parcial | 30%
Comprende el trabajo realizado por el estudiante, orientado al desarrollo de capacidades para el aprendizaje individual y/o grupal. Este trabajo serd disefiado,
Trabajo Auténomo Parcial Il 30% planificado y orientado por el profesor para alcanzar los objetivos y el perfil de egreso/competencia general de la carrera.
Es el resultado de aplicar el instrumento de evaluacidn, previamente aprobado por la Coordinacién de Carrera. Este instrumento abordara el total de los
Evaluacion Parcial | 20% contenidos correspondientes al parcial I.
Es el resultado de aplicar el instrumento de evaluacién, previamente aprobado por la Coordinacién de Carrera. Este instrumento abordara el total de los
Evaluacion Parcial Il 20% contenidos correspondientes al parcial Il.
Total 100% En cada parcial/ la nota final considera el promedio de los dos parciales.

La calificacion final de aprobacion sera el promedio de los dos parciales sobre 10 puntos cada uno. Cada estudiante debera obtener una calificacion minima de 7 puntos (equivalente al 70%) en todas las asignaturas para ser promovido al
siguiente ciclo académico. En caso de obtener menos de 7 puntos, en el promedio final, la o el estudiante reprueba la asignatura.

VII. BIBLIOGRAFIA

i di 1 "

con el logro de objetivos itivos y pr de los est

6.1 BASICA: la seleccién de estos d como parte de la bibliografia de la asignatura sirve para reforzar y los

# [ Autor(es) Titulo Cédigo biblioteca/URL Afio Editorial




https://books.google.com.ec/books/a
P bout/Metodolog%C3%ADas_%C3%A1 Editorial Universidad Distrital
1 Abuchar Porras, Alexandra Metodologias agiles para el desarrollo de software giles para el desarrollo.html2id=JfXB 2023 Francisco José de Caldas
EAAAQBAJ&redir_esc=y
2 Scrumstudy Scrum Fundamentals Certified htos:/fwww,scrumstud .com/gertlflcatl 2022
on/scrum-fundamentals-certified
6.2 COMPLEMENTARIA Y DE CONSULTA: la seleccion de la bibliografi | iayde estan asociados a la creacion de habilidades de p genérico del estudi
# Autor(es) TiTULO Cédigo biblioteca/URL Ao Editorial
1 PEARSON ADISSON WESLEY INGENIERIA DE SOFTWARE ISTA-005.1-004 2005 SOMERVILLE
6.2.1 PAGINAS WEB
# PARAMETRO DE BUSQUEDA TiTULO URL AUTOR FECHA
. o ps://es. . Jo] ai
Metodologias de Desarrollo de Software: guia para https://es.abstracta.us/blo /melqdolo I
1 . . as-de-desarrollo-de-software-guia-com |Abstracta 2024
metodologias de desarrollo de software optimizar tu proyecto
pleta/
2 scrum The Home to Scrum https://www.scrum.org/ 2024
Scrum org
3 metodologias agiles de desarrollo de software MlezFodoIoglas Agiles: Qué son y cuales son las mas https://www.iebschool.com/hub/que-so 2024
utilizadas n-metodologias-agiles-agile-scrum/
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