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SUMILLA

Esta asignatura corresponde al drea de formacién especializada, es de naturaleza practica; tiene
el propdsito de desarrollar e implementar sistemas informaticos utilizando metodologias y
técnicas derivadas de las mejores practicas. Los contenidos principales son: Patrones de Disefio
Estandar. Patrones de Disefio Web. Patrones Arquitecténicos. Anti-patrones. Clasificacion de
Frameworks. Arquitectura de Frameworks. Implementacién de Frameworks.

COMPETENCIA GENERAL

Desarrolla y mantiene sistemas de informacién y tecnologia de informacién basada en
metodologias, estandares y métricas internacionales de calidad, cubriendo todas las etapas del
ciclo de vida del software con compromiso ético y solidario



4. PROGRAMACION

UNIDAD 01: INTRODUCCION A LOS PATRONES DE CONSTRUCCION DE SISTEMAS

COMPETENCIAS ESPECIFICAS.
Conocer el concepto de patrones de disefio y su papel en el desarrollo de software.
Identificar los tipos patrones que intervienen en la construccion de sistemas.

Conocer todos los patrones de disefo.

PATRON SINGLETON.

SEM CONTENIDOS ESTRATEGIAS ACTIVIDADES EVALUACION
DIDACTICAS

1 INTRODUCCION A LOS | Expositiva Laboratorio 1. | Desarrollo  de
PATRONES. Desarrollo histérico. | participativa. laboratorio,
Definicion. Caracteristicas. Examen Parcial
Clases. Qué son. Descripcién de
Patrones de diseiio. Cualidades.
Clasificacién. Catdlogo

2 PATRONES DE DISENO, Patrones | Expositiva Laboratorio 2. | Lectura,
y Algoritmos. Patrones vy | participativa, Desarrollo  de
Frameworks. Donde usarlos. | taller. laboratorio,
Seleccion de un patron. Anti- Examen Parcial
patrones.

UNIDAD 02: PATRONES DE DISENO DETALLADOS.

COMPETENCIAS ESPECIFICAS.
Implementar los patrones de disefio en forma detallada.

SEM. | CONTENIDOS ESTRATEGIAS ACTIVIDADES | EVALUACION
DIDACTICAS
3 PATRON ITERATOR. Expositiva Laboratorio Lectura,
participativa. 3: Desarrollo de
Laboratorio.
4 PATRON STRATEGY. PATRON | Expositiva Laboratorio | Lectura,
OBSERVER. participativa, y 4: Desarrollo de
taller. Laboratorio.
5 PATRON PROTOTYPE. PATRON | Expositiva Laboratorio | Lectura,
COMPOSITE. participativa, y 5: Desarrollo de
taller. Laboratorio.
6 PATRON DECORATOR. Expositiva Laboratorio Lectura,
PATRON FACTORY METHOD. participativa, y 6: Desarrollo de
. taller. Laboratorio.
7 PATRON STATE. Expositiva Practica Practica
PATRON TEMPLATE METHOD. | participativa, y Laboratorio Calificada




taller

8 Examen Parcial.
SEM. CONTENIDOS ESTRATEGIAS ACTIVIDADES EVALUACION
DIDACTICAS
9 PATRON COMMAND. PATRON | Expositiva Laboratorio 7: Desarrollo de
ADAPTER participativa. laboratorios,
Practica
Calificada,
Examen Final
10 PATRON MEDIATOR. PATRON | Expositiva Laboratorio 8: Desarrollo de

NULL OBJECT.

participativa, y
taller.

laboratorios,
Préctica
Calificada,
Examen Final

UNIDAD 03: PATRONES ARQUITECTONICOS

COMPETENCIAS ESPECIFICAS.

Conocer los conceptos de patrones de arquitectura en la construccidn de sistemas.
Implementacién de patrones arquitectdnicos simples.
Implementar del patrén modelo vista controladora.

SEM. CONTENIDOS ESTRATEGIAS ACTIVIDADES EVALUACION
DIDACTICAS
11 PATRONES Expositiva Laboratorio 9: Desarrollo de
ARQUITECTONICOS. participativa, y laboratorios,
Definicion. Categorias. taller. Practica
Calificada,
Examen Final
12 PATRONES Expositiva Laboratorio 10: Desarrollo de
ARQUITECTONICOS participativa, y laboratorios,
SIMPLES taller. Practica
Calificada,
Examen Final
13 PATRON MODELO VISTA Expositiva Laboratorio 11: Desarrollo de
CONTROLADOR, LA TEORIA. | participativa, y laboratorios,
taller. Practica
Calificada,
Examen Final
14 PATRON MODELO VISTA Expositiva Laboratorio 12: Desarrollo de
CONTROLADOR. LA participativa, y laboratorios,
PRACTICA taller. Practica
Calificada,
Examen Final
15 PRESENTACION DEL | Expositiva Practica de | Desarrollo de
PROYECTO. participativa, y Laboratorio. laboratorios,
taller. Practica




Calificada,
Examen Final

16 Examen Final.

17 Examen Sustitutorio

5. ESTRATEGIA DIDACTICA

La teoria se desarrollard en aula y la préctica de la asignatura se desarrollaran en el laboratorio. En
teoria los métodos a utilizarse son principalmente el expositivo y el deductivo para la formacion de
los conceptos y aplicacién de los mismos, propiciando la intervencidn activa de los estudiantes,
fomentando la discusién critica y el planteamiento de criterios que ayuden a elevar su nivel de
aprendizaje. Mediante el Aula Virtual se proporcionard a los estudiantes recursos como son:
lecturas, videos y tutoriales que complementen los temas tratados, practicas dirigidas, ejercicios.
En la practica se proporciona al estudiante guias de practica, que consiste en el desarrollo de una
seleccion graduada de casos de estudio, ejercicios y problemas que serdn ejecutados por los
estudiantes y supervisados por el docente, a la vez que se les proporciona asesoramiento individual
segun se necesite sobre el tema a tratar.

6. EVALUACION DEL APRENDIZAIJE

La evaluacion sera como se indica a continuacion:

Concepto Porcentaje Descripcion

Examen Parcial (EP) 20% Examen Parcial (escrito)
Examen Final (EF) 20% Examen Final (escrito)
Promedio de 60 % Promedio de laboratorio y
Proyectos y Proyectos

Laboratorio (PL)

Férmula = ( 0.20*EP + 0.20*EF + 0.60*PL )
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