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Tipo de materia (Obli/Opta): Obligatoria

Clave de la materia: 518

Semestre: 5

Area en plan de estudios (G, E): Ingenieria aplicada

Total de horas por semana; 4

Teoria: Presencial o Virtual 3

Laboratorio o Taller: 1

Précticas: 0

Trabajo extra-clase: 0

Créditos Totales: 4

Total de horas semestre (x 16 sem): 64

Fecha de actualizacion: Enero 2023

Prerrequisito (S): Lenguajes de programacion Il, (415)

Realizado por: Comité de Redisefio Curricular

DESCRIPCION:

La industria de software actual requiere una interaccion profunda entre la fabrica de software y el cliente, de tal forma que los
procesos, métodos y mejores practicas probadas se pongan de manifiesto en los proyectos de escritura de software,
fundamentales para desarrollar proyectos de software medibles, repetibles y principalmente de calidad.

DOMINIOS OBJETOS DE RESULTADOS DE METODOLOGIA EVIDENCIAS
(Se toman de las ESTUDIO APRENDIZAJE (Estrategias, (Productos tangibles
competencias) (Contenidos necesarios (Se plantean de los secuencias, recursos que permiten valorar
para desarrollar cada dominios y contenidos) didéacticos) los resultados de
uno de los dominios) aprendizaje)
Especificas.
UNIDAD I.CONCEPTOS | Valora las tareas del o Lecturas Tareas de
Sistemas FUNDAMENTALES DE | desarrollo profesional | e  Auto aprendizaje Investigacion
Informaticos y INGENIERIA DE del software en el (bisqueda y Exposiciones
Computacion. SOFTWARE. mercado actual. analisis de Practicas de
informacion) Laboratorioy / 0
Descripcion: 1.1 El desarrollo Analiza los aspectos | e  Trabajo actividad
profesional del software | que dieron origen a la colaborativo integradora.
Aplica el conocimiento, | 1.2 Origen historico de la | ingenieria de software | o Grupos de Examen
metodologias, ingenieria de software como solucién a los discusién
procesos y técnicas, 1.3 La crisis del software | problemas de entonces | o Aprendizaje
para el analisis, disefio, | 1.4 Necesidad de la | yactuales. interactivo
modelado y desarrollo | ingenieria de software (exposicion del
de sist{emas profesor)
mforma‘ucos y de e Aprendizaje
computo. basado en
o practicas de
Dominio:

Aplica los principios de
modelado de sistemas
de computo para su
analisis y desarrollo.

laboratorio (ABPL)
e Recursos
tecnoldgicos




Profesionales.

UNIDAD II. INGENIERIA | Identifica los tipos de Lecturas Tareas de
Proyectos de DE REQUERIMIENTOS. | requerimientos de un Auto aprendizaje Investigacion
Ingenieria. producto de software (bUsqueda y Exposiciones
2.1 Requerimientos en un ambiente de andlisis de Practicas  de
Descripcion: funcionales y no desarrollo comercial. informacion) Laboratorio y / 0
funcionales Trabajo actividad
Utiliza los 2.2 Obtencion y andlisis | Entiende las técnicas colaborativo integradora.
conocimientos de requerimientos actuales para la Grupos de Examen.
necesarios para la 2.3 Validacion de recoleccion, validacion discusion
planeacion, analisis, requerimientos e integracion de los Aprendizaje
disefio y desarrollo de | 2.4 Documento de requerimientos de un interactivo
proyectos de requerimientos de proyecto de software. (exposicion del
ingenieria, utilizando software profesor)
las Aprendizaje
tecnologias y los basado en
principios de la practicas de
administracion para la laboratorio (ABPL)
optimizacion de_: los, Recursos
recursos, cons@erando tecnoldgicos
su impacto ambiental.
Dominio:
UNIDAD III. DISENO DE | Entiende los tipos de Lecturas Tareas de
Define el perfil del | SOFTWARE. modelos existentes Auto aprendizaje Investigacion
personal que estara a para la construccion de (blsqueda y Exposiciones
Cargo del proyecto. 3.1 Modelado de prototipos de software analisis de Practicas de
sistemas: en la etapa de disefio informacion) Laboratorio y / 0
3.1.1 Modelos de del mismo. Trabajo actividad
interaccion. colaborativo. integradora.
3.1.2 Modelos Comprende los Grupos de Examen
estructurales. distintos tipos de discusion.
3.1.3 Modelos de patrones Aprendizaje
comportamiento. arquitectonicos y su interactivo
3.2 Disefio aplicacion para (exposicion del
arquitectonico: determinadas profesor).
3.2.1 Estilos y patrones | soluciones de Aprendizaje
arquitectonicos. problemas en la basado en

3.3 Disefio orientado a
objetos:

3.3.1 Disefio orientado
a objetos con UML.

3.3.2 Patrones de
disefio.
3.4 Interaccion hombre —
maquina:

3.4.1 Prototipos.

3.4.2 Disefio  de
interfaces (usabilidad).

industria del software.

Disefia arquitecturas
de software por medio
del lenguaje de
modelado unificado
(UML) como
instrumento de disefio.
Disefia interfaces de
usuario con un alto
nivel de usabilidad para
los usuarios finales del
sistema.

practicas de

laboratorio (ABPL).

Recursos
tecnoldgicos.




UNIDAD IV. Conoce los distintos Lecturas Tareas de
CONSTRUCCION DEL | procesos de desarrollo Auto aprendizaje Investigacion.
SOFTWARE. de software y su (bUsqueda y Exposiciones.
utilizacion en la analisis de
4.1 Modelos de industria. informacion). Précticas de
procesos de software. Trabajo Laboratorio y / 0
411 RUP. Entiende el manifiesto colaborativo. actividad
4.2 Métodos agiles de agil y los diferentes Grupos de integradora.
desarrollo de software. métodos que se discusién. Examen.
4.2.1 Manifiesto agil. desprenden del como Aprendizaje
solucion a la interactivo
complejidad y (exposicion del
demanda actual de profesor).
software. Aprendizaje
basado en
practicas de
laboratorio (ABPL).
Recursos
tecnoldgicos.
UNIDAD V. PRUEBAS Comprende los Lecturas. Tareas de
DE SOFTWARE. distintos tipos de Auto aprendizaje Investigacion.
pruebas de software (blsqueda 'y Exposiciones.
5.1 Tipos de pruebas de | segun el aspecto que analisis de Préacticas de
software: se desea probar del informacion). Laboratorioy / 0
5.1.1 Pruebas de caja | software como Trabajo actividad
negra. instrumento de colaborativo. integradora  y/o
5.1.2 Pruebas de caja aseguramiento de la Grupos de Proyecto Final.
blanca. calidad. discusion. Examen.
5.2 Jerarquia de Aprendizaje
pruebas: Entiende los distintos interactivo
5.2.1 Pruebas unitarias. | tipos de pruebas de (exposicion del
5.2.2 Pruebas de software segun el nivel profesor).
integracion. de integracion del Aprendizaje
5.2.3 Pruebas de sistema como basado en
sistema. instrumento de préacticas de
5.2.4 Pruebas de aseguramiento de la laboratorio (ABPL).
regresion. calidad. ReCUrsos
525 Q_trasl pruebas. 3 _ tecnoldgicos.
5.3 Verificacion y Verifica y valida los
validacion. requerimientos iniciales

del sistema contra su
implementacién en el
producto final como
instrumento de
aseguramiento de la
calidad.




FUENTES DE INFORMACION
(Bibliografia, direcciones electronicas)

EVALUACION DE LOS APRENDIZAJES
(Criterios, ponderacion e instrumentos)

1. Ingenieria del software. lan Sommerville. Novena edicion.

Pearson — Addison Wesley.
2. Ingenieria del software. Un enfoque practico. Roger S.
Pressman. Sexta edicion. McGraw Hill.

INSTRUMENTOS:
e Actividades:
e Tareas de Investigacion
e Exposiciones
e Précticas de Laboratorio y/o actividad
integradora y/o Proyecto.
e Examen

CRITERIOS DE DESEMPENO:
e Las actividades deberan estar completas y
entregadas en tiempo y forma.

. Examenes:

Se realizan 3 exdmenes durante el semestre y las fechas
se estableceran por la secretaria académica.

Se toma en cuenta para integrar calificaciones
parciales:

Examenes 60%
Actividades 40%

LAS ACTIVIDADES NO REALIZADAS EN TIEMPO Y
FORMA SE CALIFICAN CON CERO.

Nota: para acreditar el curso se debera tener calificacion
aprobatoria tanto en los exdamenes y actividades.

CRONOGRAMA

Objetos de estudio

Semanas

8 9 10 | 11 | 12 | 13 | 14 | 15 | 16

I
fundamentales de ingenieria
de software

Conceptos

II. Ingenieria de
requerimientos

I1l. Disefio de software

IV. Construccion del
software

V. Pruebas de software




