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PROPOSITO DEL CURSO

principalmente de calidad.

La industria de software actual requiere una interaccién 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

COMPETENCIAS
(Tipo Y Nombre de la
competencias que nutre la
materia y a las que
contribuye)

(Objetos de estudio, temas y subtemas)

DOMINIOS COGNITIVOS

RESULTADOS DE
APRENDIZAJE.
(Por objeto de estudio).

COMPETENCIAS
BASICAS:

SOLUCION DE

PROBLEMAS

o Aplica las diferentes
técnicas de observacion
para la solucion de
problemas.

¢ Analiza las diferentes
componentes de un
problemay sus
interrelaciones.

¢ Emplea diferentes
meétodos para establecer
alternativas de solucion de
problemas.

I CONCEPTOS FUNDAMENTALES DE

INGENIERIA DE SOFTWARE

1.1 El desarrollo profesional del software
1.2 Origen historico de la ingenieria de

software

1.3 La crisis del software

1.4 Necesidad de la ingenieria de software

Valora las tareas del
desarrollo profesional del
software en el mercado
actual.

Analiza los aspectos que
dieron origen a la
ingenieria de software
como solucion a los
problemas de entonces y
actuales.




¢ Aplica el enfoque sistémico
en diversos contextos.

e Adapta criticamente sus
propios conceptos y
comportamientos a
normas, ambientes y
situaciones cambiantes.

e Asume una actitud
responsable por el estudio
independiente.

¢ Distingue los diversos tipos
de sistemas

¢ Aplica la tecnologia a la
solucién de problematicas

TRABAJO EN EQUIPO Y
LIDERAZGO

e Participa en la elaboracion
y ejecucion de planes y
proyectos mediante el
trabajo en equipo.

e Interactla en grupos
multidisciplinarios.

e Desarrolla y estimula una
cultura de trabajo de
equipo hacia el logro de
una meta comun.

e Demuestra respeto,
tolerancia, responsabilidad
y apertura a la
confrontacion y pluralidad
en el trabajo grupal.

e Respeta, tolera 'y es
flexible ante el
pensamiento divergente
para lograr acuerdos por
consenso.

e Cumple y hace cumplir las
normas y leyes
establecidas en un
contexto social.

TRABAJO EN EQUIPO Y
LIDERAZGO

e Generay ejecuta
proyectos productivos con
responsabilidad social y
ética.

e Adapta el conocimiento y
habilidades al desarrollo
de proyectos.




e Demuestra capacidad de
generacion de empleo y
autoempleo.

e Aprovecha éptimamente
los recursos existentes.

o Utiliza los principios de
administracion estratégica
en el desarrollo de
proyectos.

e Aplica métodos para
promover, ejecutar y
valorar el impacto de un
proyecto.

e Generay adecua nuevas
tecnologias en su éarea.

e Revalora tecnologias
tradicionales, alternativas y
de punta para seleccionar
la apropiada en la solucién
de problemas en su érea,
considerando el impacto
que dichas tecnologias
tendran sobre el ambiente.

e Selecciona de las
tecnologias a su alcance,
las apropiadas para su
desempefio.

COMUNICACION

e Desarrolla su capacidad de
comunicacion escrita en
forma efectiva.

e Desarrolla habilidades de
lectura e interpretacion de
textos.

e Demuestra su habilidad de
sintesis en el lenguaje
verbal y escrito.

e Demuestra dominio basico
en el manejo de recursos
documentales y
electrénicos que apoyan a
la comunicacién y
busqueda de informacion
(Internet, correo
electrénico, audio,
conferencias, correo de
voz, entre otros).

e Recopila, analiza y aplica
informacion de diversas
fuentes.

e Emplea la estadistica en la
interpretacion de




resultados y construccién
de conocimiento.

Maneja y aplica paquetes
computacionales para
desarrollar documentos,
presentaciones y bases de
informacion.

Desarrolla escritos a partir
del proceso de
investigacion.

Utiliza creativamente la
informacion para atender
problemas o tareas
especificas.

Genera indicadores y
criterios de desempefio a
partir de informacién
relevante.

PROFESIONALES:

PROYECTOS DE
INGENIERIA

Analiza la factibilidad o
viabilidad de un proyecto
de ingenieria para
justificar su desarrollo.
Administra las etapas de
un proceso a fin de
integrarlas para lograr
los mayores beneficios
sociales, profesionales y
personales.

Planea un proceso
desde su concepcidn,
puesta en marcha,
operatividad y control
para alcanzar los
objetivos que en el
mismo proyecto se
plantean.

1. INGENIERIA DE REQUERIMIENTOS

2.1 Requerimientos funcionales y no
funcionales

2.2 Obtencion y andlisis de requerimientos
2.3 Validacion de requerimientos

2.4 Documento de requerimientos de
software

Identifica los tipos de
requerimientos de un
producto de software en
un ambiente de desarrollo
comercial.

Entiende las técnicas
actuales para la
recoleccion, validacion e
integracion de los
requerimientos de un
proyecto de software.

Integra eficientemente a su
proceso los recursos
humanos, materiales y
financieros disponibles
para alcanzar los objetivos
proyectados.

Maneja riesgos en relacion
a recursos humanos,
técnicos y financieros para
su mitigacion.

Organiza, desarrolla 'y
administra proyectos

[l DISENO DE SOFTWARE

3.1 Modelado de sistemas

3.1.1 Modelos de interaccion

3.1.2 Modelos estructurales

3.1.3 Modelos de comportamiento
3.2 Disefio arquitectonico

3.2.1 Estilos y patrones arquitecténicos
3.3 Disefio orientado a objetos

3.3.1 Diseno orientado a objetos con

Entiende los tipos de
modelos existentes para la
construccion de prototipos
de software en la etapa de
disefio del mismo.

Comprende los distintos
tipos de patrones
arquitectonicos y su
aplicacion para
determinadas soluciones




especificos, incluida la
presupuestacion,
supervision y evaluacion
para la ejecucion exitosa
del proyecto.

ESPECIFICAS:

FUNDAMENTOS DE
CIENCIAS DE LA
COMPUTACION

e Implementa y disefia
interfaces humano-
computadora.

UML
3.3.2 Patrones de disefio
3.4 Interaccion hombre - maquina
3.4.1 Prototipos
3.4.2 Disefio de interfaces (usabilidad)

de problemas en la
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.

MODELADO Y ANALISIS
DE SISTEMAS
COMPUTACIONALES

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

o |nterpreta los modelos
matemaéticos y lenguajes
de especificacién para la
creacioén de prototipos.

e Interpreta las
representaciones de
modelos (sintactica y
semantica) para la
implementacién de
sistemas de cémputo.

e Aplica el modelado del
sistema para predecir y
validar sus
especificaciones de
comportamiento.

e Interpreta la definicion de
necesidades, asi como
suproceso, sus niveles
de abstraccién y
caracteristicas para el
desarrollo de modelos
fiables.

e Aplica y elabora técnicas
para validar los modelos.

V. CONSTRUCCION DEL SOFTWARE

4.1 Modelos de procesos de software
4.1.1 RUP
4.2 Métodos agiles de desarrollo de
software
4.2.1 Manifiesto agil

Conoce los distintos
procesos de desarrollo de
software y su utilizacién
enla industria.

Entiende el manifiesto agil
y los diferentes métodos
que se desprenden de él
como solucion a la
complejidad ydemanda
actual de software.

DISENO Y DESARROLLO
DE SISTEMAS
COMPUTACIONALES

V. PRUEBAS DE SOFTWARE

5.1 Tipos de pruebas de software
5.1.1 Pruebas de caja negra
5.1.2 Pruebas de caja blanca

Comprende los distintos
tipos de pruebas de
software segun el aspecto
que se desea probar del
software como instrumento




e Utiliza las herramientas
para el disefio de sistemas
de cOmputo.

e Analiza el desempefio del
sistema computacional
para su validacién y
optimizacién.

e Aplica los fundamentos del
disefio de la arquitectura
de sistemas para el
desarrollo de soluciones
computacionales
adecuadas.

e Analiza, desarrolla, aplica
y valida modelos de disefio
para la implementacion de
sistemas computacionales.

e Propone opciones para
mejora del desempefio del
sistema de computo.

5.2 Jerarquia de pruebas
5.2.1 Pruebas unitarias
5.2.2 Pruebas de integracion
5.2.3 Pruebas de sistema
5.2.4 Pruebas de regresion
5.2.5 Otras pruebas

5.3 Verificacion y validacion

de aseguramiento de la
calidad.

Entiende los distintos tipos
de pruebas de software
segun el nivel de
integracion del sistema
como instrumento de
aseguramiento de la
calidad.

Verifica y valida los
requerimientos iniciales
del sistema contra su
implementacion en el
producto final como
instrumento de
aseguramiento de la
calidad.

OBJETO DE ESTUDIO

METODOLOGIA
(Estrategias, secuencias, recursos
did4cticos)

EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE.

. CONCEPTOS
FUNDAMENTALES
DE INGENIERIA DE
SOFTWARE

II.  INGENIERIA DE
REQUERIMIENTOS

.  DISENO DE
SOFTWARE

IV.  CONSTRUCCION DEL
SOFTWARE

V. PRUEBAS DE
SOFTWARE

Aprendizaje interactivo (exposicion
del profesor)

Grupo de discusion.

Auto aprendizaje (basqueday
analisis de informacién)

Inductivo
e Observacion
e Comparacion

Deductivo
e Aplicacion
e Comprobacién
e Demostracion

Sintético

e Recapitulacién
Definiciéon
Resumen
Esquemas
Modelos matematicos
Conclusion.

Material de Apoyo didactico:
Recursos
¢ Manual de Instruccion

Tareas y ejercicios.
Escritura de programas de
cémputo.

Exdmenes escritos.




e Cafion

e Materiales graficos: articulos,
libros, diccionarios, etc.

e Pintarrones
e Equipo de computo

FUENTES DE INFORMACION
(Bibliografia, Direcciones electrénicas)

EVALUACION DE LOS APRENDIZAJES
(Criterios e instrumentos)

1. Ingenieria del software. lan Sommerville.
Novena edicion. Pearson — Addison
Wesley.

2. Ingenieria del software. Un enfoque
practico. Roger S. Pressman. Sexta
edicién. McGraw Hill.

INSTRUMENTOS:
e Exadmenes
e Solucion de ejercicios (aplicacion de
conocimientos
e Lista de cotejo (Respeto y participacion al
trabajo dentro del sal6n de clase, interés por
la asignatura

CRITERIOS DE DESEMPENO:

e Los programas desarrollados deberan estar
completos.

e Las tareas se deberan entregar en tiempo y forma

e Examenes escritos:
Se realizan 3 exdmenes escritos durante el semestre
y las fechas se establecen por la secretaria
académica

Se toma en cuenta para integrar calificaciones
parciales:

Examenes 60%

Tareas y practicas 40%

Fecha de examenes parciales:

1°. Parcial:

2°. Parcial:

3erParcial:

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

Nota: para acreditar el curso se debera tener
calificacién aprobatoria tanto en la teoria como en las
practicas.

Cronograma del Avance Programatico
S eman as

Unidades de aprendizaje

I. Conceptos fundamentales de
ingenieria de software

Il. Ingenieria de requerimientos

I1l. Disefio de software

IV. Construccion del software

V. Pruebas de software




