Mision del Centro Universitario

Somos un centro que forma parte de la Red Universitaria de la Universidad de Guadalajara. Como institucion de educacion superior
publica asumimos el compromiso social de satisfacer necesidades de formacion y generacién de conocimiento en el campo de las
ciencias exactas y las ingenierias. La investigacion cientifica y tecnoldgica, asi como la vinculacion y extension, son parte fundamental
de nuestras actividades para incidir en el desarrollo de la sociedad; por lo que se realizan con vocacién internacional, humanismo,
calidad y pertinencia.

1.- Identificacion de la Unidad de Aprendizaje

Nombre de la Unidad de Aprendizaje
INGENIERIA DE SOFTWARE |

Clave de la UA Modalidad de la UA Tipo de UA Valor de créditos | Area de formacion
15898 Presencial Curso 8 Basico particular
Horas/semana Horas teoria/semestre Horas practica/ semestre Total de horas Seriacidn
4 51 17 68 N/A
Departamento Academia
Ciencias Computacionales Ingenieria de Software

Presentacion
La Ingenieria del Software forma a profesionales preparados para la definicidn, especificacidn, disefio, evaluacion e integracion de
sistemas informaticos o de informacion, asi como para el ejercicio de cargos de responsabilidad en empresas del sector.
Competencia de la Unidad de Aprendizaje (UA)
El estudiante elaborara el modelado de un sistema de informacion empleando metodologias, técnicas y herramientas para construir
una propuesta de solucidn a un problema determinado.
Tipos de saberes

Saber (conocimientos) Saber hacer (habilidades) Saber ser (actitudes y valores)

1. Identificar diferentes 1. Seleccionar la  metodologia 1. Analitico
metodologias de desarrollo de adecuada al desarrollo de la 2. Habil para el trabajo en equipo
software. aplicacion. 3. Disciplinado

2. Identificar las caracteristicas 2. Realizar un estudio de 4. Sistematico
principales de las metodologias. factibilidad: técnica, econdmicay 5. Organizado

3. Identificar el proceso de operativa. 6. Proactivo
factibilidad desde un punto de 3. Obtener requerimientos del 7. Habil para comunicarse de forma
vista técnico, econdmico y sistema mediante las técnicas de oral y escrita
operativo con el cual se miden los recoleccion. 8. Generar competencias de trabajo
aspectos del éxito de un proyecto 4. Elaborar un documento de colaborativo.

4. ldentificar el proceso de especificacion de requerimientos 9. Capacidad para resolver
recoleccion, clasificacion y del sistema utilizando un problemas con iniciativa, toma
priorizacidn de requerimientos estdndar de calidad. de decisiones, autonomia y
basado en el dominio de la 5. Comprobar que los creatividad.
aplicacion. requerimientos sean 10. Capacidad para saber comunicar

5. Identificar el proceso de consistentes, completos y que asertivamente y transmitir los
documentacion de correspondan con el dominio de conocimientos, habilidades y
requerimientos con base en un la aplicacion. destrezas
estandar de calidad. 6. Elaborar los diagramas de casos 11. Fomentar el espiritu

6. Identificar técnicas de validacién de uso. emprendedor.
de requerimientos. 7. Elaborar el diagrama de clases.

7. ldentificar los fundamentos del 8. Elaborar los diagramas de
Lenguaje de Modelado Unificado secuencia del sistema.

(umL). 9. Elaborar los diagramas de

8. Identificar los componentes de colaboracion del sistema.
un caso de uso (actores, caso de 10. Elaborar los diagramas de estado
uso). del sistema.

9. Identificar los componentes de 11. Elaborar los diagramas de
un diagrama de clase (clase, componentes, implementacion,
atributos, métodos, relaciones). despliegue y actividad.

10. Identificar la interaccién de los 12. Diseflar casos de prueba de
objetos y actores de los casos de software.
uso del sistema.




11.

12. Identificar los estados de los un sistema de informacion.
procesos del sistema. 15. Elaborar un manual
13. Identificar los elementos de los mantenimiento de un sistema de
diagramas de componentes, informacion.
implementacion, despliegue y 16. Capacidad de identificar vy

14.

15.

Identificar el paso de mensajes
entre los diferentes objetos del
sistema.

actividad.

Identificar el concepto de prueba
de software y el objetivo de las
mismas.

Identificar los elementos de un
manual técnico de un sistema de
informacion.

13. Elaborar un manual técnico de un
sistema de informacion.
14. Elaborar un manual usuario de

analizar problemas vy disefar,
desarrollar, implementar,
verificar y documentar
soluciones software sobre la base
de un conocimiento adecuado de
las teorias, modelos y técnicas
actuales.

16. ldentificar el plan y mecanismo
de instalacién.

17. Identificar los elementos del
manual de instalacién de un
sistema de Informacién.

18. Conocimiento y aplicacién de los
principios, metodologias y ciclos
de vida de la ingenieria de

software.
19. Capacidad para analizar, disefiar,
construir % mantener

aplicaciones de forma robusta,
segura y eficiente, eligiendo el
paradigma y los lenguajes de
programacion mas adecuados.

20. Conocimiento, administracién vy
mantenimiento sistemas,
servicios y aplicaciones
informaticas.

Competencia genérica

Competencia profesional

Analizar, Disefiar e Implementar soluciones informaticas, acorde
a los requerimientos establecidos, para la administracion de la
informacion.

Desarrollar un sistema de informacién empleando las técnicas,
metodologias y herramientas de disefio, pruebas y liberacién
necesarias para garantizar la implementacién, de acuerdo a los
requerimientos del cliente.

Esta asignatura aporta al perfil de egreso las competencias
profesionales para aplicar métodos y técnicas que permitan
desarrollar soluciones de software, conforme a las normas
organizacionales de manejo y seguridad de la informacion,
utilizando tecnologias emergentes.

La importancia de esta asignatura, es que permite al alumno
abordar todas las fases del ciclo de vida del desarrollo de
cualquier tipo de software, aplicables a una infinidad de areas.
Esta asignatura, brinda el conocimiento cientifico, a través de los
métodos y técnicas adecuados, para el desarrollo de software.

Competencias previas del alumno

Establecer soluciones informaticas través de la implementacion de la metodologia orientada a objetos.

Uso de algun Sistema Manejador de Bases de Datos.
Dominio de algun Lenguaje de Programacion.
Uso de software de presentaciones graficas.

Competencia del perfil de egreso

El egresado de ingenieria informatica contard con la formacion intelectual y los conocimientos basicos en los campos de los sistemas
de informacidn, la gestion de las tecnologias de la informacidn, los sistemas robustos, paralelos y distribuidos y la computacion




flexible (softcomputing), necesarios para mantenerse actualizado durante se ejercicio profesional, asi como una formacion
ciudadana y humanista en beneficio de la sociedad.

El profesional de ingenieria en computacion con especialidad en software de sistemas podra disefiar y desarrollar sistemas de
software de base (los sistemas de programacién primordiales en una computadora); interactuar con subsistemas digitales y de
telecomunicaciones (redes); disefiar e implantar sistemas operativos; disefiar y concebir nuevos lenguajes de programacion, asf
como construir traductores (compiladores); especificar arquitecturas de computadora y desarrollar el software de aplicacién que le
compete. El profesional de ingenieria en computacién con especialidad en sistemas digitales podra disefiar, construir, instalar, operar
y dar mantenimiento a sistemas digitales e interfaces aplicables a la tecnologia computacional y a la teleinformatica; disefiar e
implantar organizaciones de computadoras y desarrollar la realizacién electrénica que le compete; disefiar e instrumentar
herramientas de software necesarias para el manejo del hardware; concebir, disefiar y construir hardware computacional que
satisfaga definiciones de funcionabilidad o fines especificos.

Perfil deseable del docente

e Conocer la disciplina, su origen y desarrollo para considerar este conocimiento al abordar los temas.

e Desarrollar la capacidad para coordinar y trabajar en equipo.

e Orientar el trabajo del estudiante y desarrollar en él la autonomia, el trabajo cooperativo y la toma de decisiones.

e  Mostrar flexibilidad en el seguimiento del proceso formativo y propiciar la interaccion entre los estudiantes.

e Tomar en cuenta el conocimiento de los estudiantes como punto de partida y como obstaculo para la construccion de
nuevos conocimientos.

e Autoregular los procesos de aprendizaje.

e Propiciar actividades de busqueda, seleccidn y analisis de informacién en distintas fuentes.

e Fomentar actividades grupales que propicien la comunicacion, el intercambio argumentado de ideas, la reflexién, la
integracion y la colaboracién de y entre los estudiantes.

e Relacionar los contenidos de esta asignatura con las demas del plan de estudios a las que ésta da soporte para desarrollar
una vision interdisciplinaria en el estudiante.

e Propiciar el desarrollo de capacidades intelectuales relacionadas con la lectura, la escritura y la expresion oral.

e Propiciar el desarrollo de actividades intelectuales de induccidon-deduccién y analisis-sintesis, que encaminen hacia la
investigacion. Desarrollar actividades de aprendizaje que propicien la aplicacidn de los conceptos, modelos y metodologias
que se van aprendiendo en el desarrollo de la asignatura.

e Proponer problemas que permitan al estudiante la integracion de contenidos de la asignatura y entre distintas asignaturas,
para su analisis y solucidn.

COMPETENCIAS TECNICO PEDAGOGICAS:
e Usay maneja ambientes virtuales para el proceso de ensefianza aprendizaje
e Utiliza las TIC para diversificar y fortalecer las estrategias de aprendizaje por competencias

COMPETENCIAS PROFESIONALES:
e DISCIPLINA: Informatica, Tecnologia de la Informacidn, Sistemas Computacionales, Computacién o afines
e NIVEL ACADEMICO: igual o mayor a nivel superior
e EXPERIENCIA DOCENTE: 3 afios en nivel superior
e EXPERIENCIA PROFESIONAL: 3 afios en el area.
2.- Contenidos tematicos

Contenido Horas
UNIDAD I. Procesos del Software 8
1. Definiciones basicas y conceptos (1 Hora)
2. Ciclo de vida del software (2 Horas)
3. Metodologias de desarrollo (4 Horas)
a. Definicién
b. Herramientas e instrumentos
c. Notacion
4. Caracteristicas y tipos de Software (1 Hora)
UNIDAD Il. Analisis 12
1. Ingenieria de Requerimientos (2 Horas)
a. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
b. Plan de aplicacidn de técnicas
c. Especificacién de requerimientos IEEE 830 rev 1998
2. Planeacidén de Recursos (2 Horas)




3. Diagrama de Gantt (4 Horas)
4. Diagrama de Pert (4 Horas)
UNIDAD lII. Disefio Arquitectdnico del Software 28
1. Diagrama de Casos de Uso (2 Horas)
2. Definicidn de Casos de Uso (1 Hora)
3. Identificacién de Actores (1 Hora)
4. Diagrama de Bloques (2 Horas)
5. Disefio Semantico de Datos (2 Horas)
6. Tarjetas CRC (2 Horas)
7. Diccionario de Clases (2 Horas)
8. Diagrama de Clases (2 Horas)
9. Diagrama de Objetos (2 Horas)
10. Diagrama de Secuencia (2 Horas)
11. Diagrama de comunicacion (2 Horas)
12. Diagrama de Estados (2 Horas)
13. Diagrama de Actividades (2 Horas)
14. Diagrama de Componentes (2 Horas)
15. Diagrama de Despliegue (2 Horas)
UNIDAD IV. Construccion de Software 12
1. Plan de Desarrollo (4 Horas)
2. Disefio e Implementacién de Interfaces (4 Horas)
3. Implementacion del Modelo Relacional (4 Horas)
UNIDAD V. Pruebas y Mantenimiento del Software 8
1. Pruebas del Software (4 Horas)
a. Definicidn, conceptos, tipos de pruebas y estandares
b. Disefio de plan de pruebas
2. Mantenimiento del Software (4 Horas)
a. Definicién, conceptos y tipos
b. Manual de usuario
c. c.Manual Técnico

Estrategias docentes para impartir la unidad de aprendizaje
Aprendizaje basado en resolucién de problemas
Aprendizaje basado en casos de estudio
Disefio de organizadores graficos.
Elaboracidn de estructuras textuales
Practicas guiadas.
Aprendizaje basado en proyectos
Solucién de problemas de un contexto especifico.
Mapas Mentales.
. Textos argumentativos.
10. Participacion en foros y debates.
11. Presentaciones graficas.
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Bibliografia basica
1. IEEE Computer Society, USA. (2004) Guide to the Software Engineering Body of Knowledge. USA: IEEE
2. Peters, James F. & Pedrycz, Witold (2000). Software Engineering: An Engineering Approach. USA: WILEY
3. Sommersville lan (2011) Ingenieria del Software. México: McGraw-Hill
Bibliografia complementaria
1. Pressman, Roger S. (2010) Ingenieria del Software: Un enfoque prdctico. México: McGraw Hill
2. Braude, Erik J. (2007) Ingenieria del Software: Una perspectiva orientada a objetos. México: McGraw Hill

3.-Evaluacion

Evidencias
Documentos de Recoleccidon de Datos, Documento con la Especificacion de Requerimientos, Disefio Arquitectdnico, Modelo de
Datos, Interfaz Grafica de Usuario, Plan de Pruebas, Manual Técnico, Manual de Usuario.




UNIDAD I: Documento que describa los conceptos de proceso del software, definiciones basicas, ciclo de vida del software y
metodologias de desarrollo, asi como la seleccidn y justificacion de la metodologia seleccionada para el proyecto asignado por el
profesor que se desarrollard en el transcurso de la materia.

UNIDAD II: Documento que describa los conceptos de ingenieria de requerimientos, técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
y planeacién de recursos, asi como la elaboracién del plan de aplicacidn de técnicas, especificacidon de requerimientosy la planeacion
de los recursos para el proyecto asignado por el profesor que se desarrollard en el transcurso de la materia.

UNIDAD Ill: Documento que describa los elementos y caracteristicas de los diagramas de casos de uso, definicion de casos de uso,
identificacion de actores, diagrama de bloques, disefio semantico de datos, tarjetas CRC, diccionario de clases, diagramas de clases,
objetos, secuencia, colaboracion, estados, actividades, componentes y despliegue, asi como la elaboracion de los diagramas de casos
de uso, definicion de casos de uso, identificacién de actores, diagrama de bloques, disefio semantico de datos, tarjetas CRC,
diccionario de clases, diagramas de clases, objetos, secuencia, colaboracidn, estados, actividades, componentes y despliegue para el
proyecto asignado por el profesor que se desarrollard en el transcurso de la materia.

UNIDAD IV: Documento que describa e identifique los conceptos de construccién de software con el plan de desarrollo, disefio de
interfaces y el modelo relacional, asi como la elaboracion del plan de desarrollo, el disefio e implementacion de interfaces y la
implementacidn del modelo relacional para el proyecto asignado por el profesor que se desarrollara en el transcurso de la materia.

UNIDAD V: Documento que describa e identifique los conceptos de pruebas y mantenimiento de software, asi como la elaboracién
del manual de pruebas, mantenimiento, técnico y de usuario para el proyecto asignado por el profesor que se desarrollara en el
transcurso de la materia.

Tipo de evaluacién
La evaluacion de la asignatura debe ser continua y formativa a través de las actividades siguientes:

e  Solucidn de casos practicos solicitados durante las actividades, asi como sus conclusiones de forma escrita.
e Tareas.

e  Exposicion.

e  Participacion en clase.

e Proyecto.

e Examenes tedricos o practicos.

Coevaluacion para los entregables de la unidad I, en el caso de las unidades I, Ill, IV y V seran evaluadas solo con el profesor
realizando retroalimentacion de todas las actividades al término de su evaluacion.

Criterios de Evaluacién (% por criterio)

Actividades de Aprendizaje 50%

Consiste en las evidencias, producto del trabajo en clases, tareas y actividades; entregadas de manera presencial o a través de algun
medio electrénico de acuerdo con la seleccidn del profesor.

Examenes Parciales 40%

Aplicacion de dos examenes durante el curso con valor de 20 puntos cada uno, en los cuales se evaluaran los aspectos del Saber y el
Saber Hacer descritos en el documento, los cuales podran ser aplicados de manera escrita o a través del apoyo de algin entorno de
aprendizaje o plataforma virtual de acuerdo con la seleccion del profesor.

Actividad Integradora 10%

Aplicacion informatica que debera estar conectada a una base de datos almacenada en un SBGD, la cual debera contar con la
documentacion de andlisis, disefio arquitectonico, disefio del modelo de datos, manuales de mantenimiento y de pruebas.

4.-Acreditacion

De acuerdo al “REGLAMENTO GENERAL DE EVALUACION Y PROMOCION DE ALUMNOS DE LA UNIVERSIDAD DE GUADALAJARA”:
Articulo 5. “El resultado final de las evaluaciones sera expresado conforme a la escala de calificaciones centesimal de 0 a 100, en
nameros enteros, considerando como minima aprobatoria la calificacion de 60.”

Articulo 20. “Para que el alumno tenga derecho al registro del resultado final de la evaluacién en el periodo ordinario, establecido
en el calendario escolar aprobado por el H. Consejo General Universitario, se requiere:




I Estar inscrito en el plan de estudios y curso correspondiente, y
. Tener un minimo de asistencia del 80% a clases y actividades registradas durante el curso.”
De acuerdo al “REGLAMENTO GENERAL DE EVALUACION Y PROMOCION DE ALUMNOS DE LA UNIVERSIDAD DE GUADALAJARA”:
Articulo 27. “Para que el alumno tenga derecho al registro de la calificacidn en el periodo extraordinario, se requiere:
I Estar inscrito en el plan de estudios y curso correspondiente.
II. Haber pagado el arancel y presentar el comprobante correspondiente.
1. Tener un minimo de asistencia del 65% a clases y actividades registradas durante el curso.”
5.- Participantes en la elaboracion

Cédigo Nombre
2957038 MARIA ISABEL CIBRIAN DECENA
2956582 ANGEL TONATIUH HERNANDEZ CASAS
2949676 HASSEM RUBEN MACIAS BRAMBILA
2006537 LUIS FELIPE MARISCAL LUGO

2127865 VICTOR MANUEL ZAMORA RAMOS




