1. Identificacion del curso

Programa de estudios por competencias
Seminario de solucion de problemas de Ingenieria de Software |

Programa educativo:
Licenciatura en Ingenieria en Computacion

Unidad de aprendizaje:
Seminario de solucién de problemas de Ingenieria
de Software |

Departamento de adscripcion:

Estudios Organizacionales

Academia: Programa elaborado por: Modificado por: Fecha
Sistemas Digitales y de Informacién Dra. Claudia Islas Torres Dra. Claudia Islas Torres elaboracion/Modificacion:
Junio 2014/ Diciembre 2015
Clave de la Horas tedricas: Horas practicas: Total de Horas: Créditos: Tipo de materia | Area de formacion: Modalidad:
asignatura:
0 68 68 5 Practica Basica Comun Presencial

Conocimientos previos:

Unidad de aprendizaje precedente:

Unidad de aprendizaje subsecuente:

Dominio de conceptos basicos: software, paradigma,
procesos, sistematizacion, bases de datos,
programacion y sistemas de informacion.
Abstraccion, analisis de problemas y disefio de
propuestas de solucion.

Habilidades de: programacion, disefio y gestion de
bases de datos, aplicaciones cliente servidor.
Trabajo en equipo, manejo de gestores de bases de
datos y lenguajes de programacion.

Base de datos, Sistemas operativos, Programacion,
Ingenieria de Software |

2. Presentacion

La asignatura Seminario de solucion de problemas de Ingenieria de Software | es el complemento de Ing. de Software |y su propdsito es desarrollar en los estudiantes la
capacidad de concluir un prototipo de software, asi como aplicar pruebas y mantenimiento que garanticen la calidad del sistema o amplien su capacidad de funcionamiento.
Asimismo aplicara procesos de estimacion y reingenieria de software. Contribuyendo al perfil del egresado preparandolo para el disefio, evaluacién y mantenimiento de

sistemas de programacion.

3. Competencia general (Unidad de competencia)




El estudiante sera capaz de dar continuidad al desarrollo de proyectos de software tomando como base los principios de la Ingenieria de Software y las especificaciones de

calidad que hacen que un sistema sea efectivo.

4. Elementos de competencia

a. Costea prototipos de software disefiados.

Requisitos

Cognitivos: (Contenidos).

Procedimentales:

Actitudinales:

Aplica y explica:
* Métodos de estimacion de costos de software
como COCOMO, puntos de funcién y ecuacién
del software.

Aplica procedimientos de:

e Comprension

* Analisis
Que le permitan implementar prototipos de software a
los que aplica costeo.

Asume una actitud participativa, reflexiva, comparativa
y critica en la explicacion de los contenidos que va
conociendo.
Demuestra disposicion y colaboracion ante las
actividades que le implica explicar la informacién que
ha asimilado.

Estrategias didacticas:

Recursos requeridos

Sesiones estimadas:

Aplicacion estimacion y pruebas de software en casos
practicos.

Aprendizaje basado en escenarios.

Aprendizaje basado en problemas.

e Computadora, proyector
* Bibliografia basica

e Herramientas de Web 2.0
* Plataforma Moodle

* Antologia

Criterios de desempeiio:

Evidencias:

Producto esperado:

Participacion en técnicas grupales.

Presentacion de organizadores graficos de informacion.
Participacion en sesiones presenciales y actividades en
plataforma.

Participacion en exposiciones orales.

Demostracion practica del conocimiento adquirido

Portafolio en plataforma Moodle. (Archivos electrénicos)
Fichas de lectura.

Organizadores de informacion, reportes escritos,
investigaciones.
Muestras de Implementacion

b. Implementa prototipos de software disefiados a los que realiza una serie de pruebas que garantizan la eficiencia y calidad del sistema.

Requisitos

Cognitivos: (Contenidos).

Procedimentales:

Actitudinales:




Aplica y explica:
e Meétricas de calidad de software.
* CMM
* Tipos de pruebas de software.

Aplica procedimientos de:
e Comprension

¢ Analisis
e Abstraccion
¢ Sintesis

Que le permitan implementar prototipos de software a
los que aplica costeo y pruebas.

Asume una actitud participativa, reflexiva, comparativa
y critica en la explicacion de los contenidos que va
conociendo.
Demuestra disposicion y colaboracion ante las
actividades que le implica explicar la informacién que
ha asimilado.

Estrategias didacticas:

Recursos requeridos

Sesiones estimadas:

Aplicacion de pruebas de software en casos practicos.
Aprendizaje basado en escenarios.
Aprendizaje basado en problemas.

e Computadora, proyector
* Bibliografia basica

e Herramientas de Web 2.0
* Plataforma Moodle

* Antologia
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Criterios de desempefo:

Evidencias:

Producto esperado:

Participacion en técnicas grupales.

Presentacion de organizadores graficos de informacion.
Participacion en sesiones presenciales y actividades en
plataforma.

Participacion en exposiciones orales.

Demostracion practica del conocimiento adquirido

Portafolio en plataforma Moodle. (Archivos electrénicos)
Fichas de lectura.

Organizadores de informacion, reportes escritos,
investigaciones.
Muestras de Implementacion

c. Administra proyectos de software de tipo local o cliente servidor incluyendo sistemas web

Requisitos

Cognitivos: (Contenidos).

Procedimentales:

Actitudinales:

e Conceptos de administracion de proyectos
*  Administracion del riesgo
* Meétricas de proceso y de proyecto

Aplica procedimientos de:

e Anélisis

e  Deduccion

¢ Demostracion

* Planeacién
Que le permitan aplicar esquemas administracién de
proyectos de software.

Asume una actitud participativa, analitica y critica en el
analisis que va aplicando.

Demuestra disposicién y colaboracion ante las
actividades que le implica realizar la administracion de
proyectos.




Estrategias didacticas:

Recursos requeridos

Sesiones estimadas:

Trabajo en equipo para promover la colaboracion y
cooperacion entre los integrantes.

Exposicion por parte del profesor.

Investigacion y participacion de los alumnos.

Uso de plataforma Moodle.

Desarrollo de casos préacticos.

e Computadora, proyector
* Bibliografia basica

* Casos practicos

e Herramientas de Web 2.0
* Plataforma Moodle

* Antologia

6 sesiones

Criterios de desempefo:

Evidencias:

Producto esperado:

Participacion en técnicas grupales.

Ejemplos de aplicacién de los contenidos en la solucion
de casos practicos.

Participacion en exposiciones orales.

Portafolio en plataforma Moodle. (Archivos electrénicos)
Reportes de lectura.
Exposiciones en sesiones presenciales.

Documentacion del anélisis y disefio del sistema a
realizar.

d. Aplica esquemas de mantenimiento y reingenieria de software en sistemas locales o cliente servidor incluyendo aplicaciones web.

Requisitos

Cognitivos: (Contenidos).

Procedimentales:

Actitudinales:

Conoce y aplica:

Aplica procedimientos de:

Asume una actitud participativa, colaborativa y

* Mantenimiento de software e Anélisis responsable.
* Mejoramiento del proceso de software e Evaluacion
e (Gestién de configuraciones e Comparacién
*  Procesos de reingenieria e  Deduccion
* Demostracion
* Planeacion
Que le permitan aplicar esquemas de mantenimiento de
software dependiendo de las necesidades del sistema,
asimismo integra un sistema funcional, de calidad.
Estrategias didacticas: Recursos requeridos Sesiones estimadas:
Participacion en técnicas grupales. e Computadora, proyector 8 sesiones

Presentacion de organizadores de la informacién.
Presentacion de casos practicos en los que aplique el
costeo de software.

Aplicacién de técnicas de pruebas de software.

* Bibliografia basica
» Casos practicos
e Herramientas de Web 2.0




¢ Plataforma Moodle
* Antologia

Criterios de desempefo:

Evidencias:

Producto esperado:

Participacion en trabajo de equipo.
Proyecto integrado y documentado.

Portafolio en plataforma Moodle. (Archivos electrénicos)
Documento de proyecto de software concluido y
probado.

Sistema concluido y en funcionamiento considerando
los procesos de prueba, calidad y mantenimiento.

Sistema integrado y e perfecto funcionamiento.
Documentacion generada y gestion de versiones.

5. Evaluacion y acreditacion

Area de conocimiento:

a) Examen departamental 20%

b) Evaluaciones parciales 10%

c) Actividades de investigacion y participacion en plataforma 20%
Area de habilidades y destrezas:

a) Resolucién de casos practicos y desarrollo de proyecto 40%
Area de actitud:

a) Participacion y actitudes 10%
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7. Perfil docente

El docente de esta materia deberd ser un profesionista con formacion en las areas de la computacién, comunicaciones o informatica; capaz de motivar a la investigacion y
creacion de conocimiento, con habilidades para transmitir sus conocimientos y ensefiar de forma interactiva propiciando en los alumnos el autoaprendizaje.
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