
UNlvpRsroAD DE GuaonLe¡nRe
CENTRO UNIVERSITARIO DE LA COSTA
DIVISIÓN DE INGFNIFRIAS
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OBJETIVOS PARTICUTARES:

7. Elaborar el

I
1. Formular los requer¡mientos del software
2. Modelar la base de datos del software
3. Diseñar la interfaz de usuarro del software
4. Construir los módulos del software
5. Testear cada uno de los módulos de

6. Modificar los

requerim¡entos, modelado de datos, interfaz de usuar¡o,

construcción de y modificación de los módulos del software.

8 Elaborar el

9. Elaborar el

del software
y configuración del software

10. Elaborar el manual final del software

VII, CONTENIDOTEMATICO

1. hrolución de la lnSrnierla de software
Objet¡vo Pottkulor. - Al t&m¡no de esta unidad el alumno será capaz de tener su propio criter¡o de lo que es

la ingeniería de software, como así también conocer los diferentes tipos de ciclo de desarrollo con cada una

de las metodologías de modelado que existen y las herram¡entas CASE que las cont¡enen.

1.1. Definición evolución cronológica de la lngeniería del software según los autores

1.2. Factores de calidad y productividad del software

1.3. Ciclo de vida de desarrollo de software

1..4. Modelos de ciclo de vida para el desarrollo de software

1.5. Metodologías de modelado de software

2. Adm¡nistrac¡ón de proyectos

objetivo Port¡cutot - Al térm¡no el estudiante podrá definir, organi2ar y estructurar un proyecto de

desarrollo de software para controlar su evolución a través de las técnicas y metodologías.

2.L. Definición de roles Y tareas
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2.2.
2.3.
2.4.

Matriz de responsabil¡dades
Técn¡ca de representac¡ón de transic¡ón de activ¡dades
Diagrama de Gantt

3. Etapas de construcc¡ón del software
3.1. exAusts oe stsrtues.
Objetivo Pdtticulor. - Al término de esta unidad el alumno será capaz de ¡dentificar las diferentes
clasificac¡ones de software que existen, así como la ¡mportancia de estos en el mundo actual, también
entenderá el rol e importancia de un analista de s¡stemas y de igual forma las formas de la recop¡lación de la
información como inicio y principio de un producto de software.
3.1.1. Tipos de sistemas (CMS, LMS, CRM, ERP, APPS en otros)
3.7.2. lntegración de las tecnologías de s¡stemas
3.1.3. Necesidad del análisis de s¡stemas
3.1.4. Rol de Analista de S¡stemas

3.1.5. Anális¡s de requer¡miento de informac¡ón: Recopilac¡ón de la tnformación
3.1.5.1. Métodosinteract¡vos
3.1.5.2. Métodosestadíst¡cos.
3.1.6. Ptoducto 7 (docuñento de los requedmientos del 

',rfraarcL3.2. D,sEño DE sts¡EMAs.
Objet¡vo Porticulor. - Al término de esta un¡dad el alumno tendrá un criterlo mas ampl¡o sobre el diseño de
escritorio, Web, de lnterfaz, de datos y arquitectónico de un software.
3.2.L. Neces¡dad del diseño de s¡stemas

3.2.2. D¡seño de escritor¡o y D¡seño WEB

3.2.3. Diseño de una entrada eficaz
3.2.4. Diseño de una salida eficaz

3.2.5. Diseño de detos
3.2.5.1. Datosconceptuales
3.2.5.2. Datos lóg¡cos

3.2.5.3. Datos físicos

3.2.6. D¡seño arquitectónico (cliente seru¡dor)

3.2.7. Diseño de ¡nterfaz de usuarlo

3.2.8. Ptoducto 2 (dúuñrnto d¿l mdelodo de dotos e inteúoz de usuorto del softwcrc).
3.3. DESARROLLO OE S'ÍÍEMAS.
Objet¡vo Port¡culor. - Al término dc esta un¡dad el alumno tendrá el conocimiento para la elección de una
plataforma de desarrollo de un producto de software.
3.3.1. Elecc¡ón de la plataforma y tecnología para el desarrollo (escritorio, web, dispos¡tivos móviles)

3.3.2. Protramación del proyecto

3.3.3. Produtu 3 (bcumento de lo construcción de los módulos del softwore).
3 ,4 , PRUEBA' OE SI'¡EMAS Y MÉTR'CAS DE CALIOAD.

Ob¡et¡vo Parucular. - Al término de esta unidad el alumno tendrá la habilidad para analizar las diferentes

estrategias y técnicas de pruebas de software, así como saber cuales son las métricas de calidad que se deben
tener en cuenta para el desarrollo de programas de cómputo.
3.4.1. Objet¡vo de las pruebas

3.4.2. Tipos y estrategias de prueba

3.4.3. Métricas de calidad

3.4.4. Producto 4 (documento de lo pruebo de los módulos del softwore).
3.5. MANÍENIM'ENTO DE SOF|WARE.
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Objet¡vo Porticulor. - Al finalizar esta unidad el alumno conocerá los diferentes tipos de manten¡miento de
software y como deben de aplicarse antes de la entrega del producto, durante el desarrollo y después de la
entrega del mismo.
3.5.1. Tipos de mantenimiento de Software
3.5.1.1. Adaptativo, preventivo y correctivo
3 .5 .2 . Producto 5 (documento de to modificoción de los módulos del softwore)

4. E/jBoRAcÉN y DtsEño DE MANUALES.

Objet¡vo Porticulor. - Al finalizar esta unidad el alumno conocerá los diferentes tipos de manuales, será capaz
de d¡stinguirlo y elaborarlo, y adqu¡rirá las técnicas suficientes para desarrollarlo con aplkadón a su
proyecto final
4.1.1. Def¡nición de manual

4.L.2. Tipos de manuales.
4.7.2.7. Ptoducto 6 (Monudt de usuotio, monuol técnico y monuol & ht'f.oloción l.onfigwoción)

vlll. MoDAUDAD DEr pRocEso DE ENsEñANZA-ApRE DtzAJE

Las modalidades propuestas para la ¡mpartic¡ón de este curso son 2:

7. Prcsencidl: 700% presenciol

Las act¡vidades de enseñanza y aprendizaje se llevan a cabo en un aula o labordtor¡o.
2. Mixto: 50% en líned y 50% presencial

Las actividades y recursos se llevan a cabo med¡ante aEufias herramhfit¿s que permita la administración en
los recursos en línea como dropbox, box, edmodo, chamilo, mega, Google drive y/o classroom.
1.. Vittuol: 700% en linec
Las actividades presenciales se llevan a cabo en el aula, laboratorio o en eldr¡ve de manera colaborativa.
Las sesiones de formación están planteadas en el uso de los recursos para la formación teniendo en cuenta
los siguientes elementos:

. Reflexión sobre los valores y condwias que facilitarán el logro de los ob.ietivos del curso los cuales
se evidenc¡an a través de los tr¿baj6 que se entregan en cada unidad.

. Trabajo ¡ndividual y por equ¡po medlañte participación en la sesiones presenc¡ales y actividades
marcadas en cada uníded.

. Evaluaciones sumativas alfinalde cada un¡dad de aprendizaje, acompañados de la retroalimentación
del profesor sobre el desempeño y aprovechamiento del alumno en las competencias que se deben
aquirir.

a

IX. BIUJoGRAFíA BÁSICA

Pressman R, S. (2007). lngen¡ería de software. Un enfoque práctico. Mc-Graw-H¡ll. Séptima ed¡c¡ón. ISBN

6071503140

BIBIIOGRAFfA COMPTEMENTARIA

http://www.indautor.qob.mx/formatos/reg¡stro/obra comouto.html
Sommerville, l. (2009). lngeniería de Software. Tr Edic¡óñ. Addison wesley.

Shari Lawrence Pfleeger. "lngeniería de Software, Teoría y Práctica", Prentice Ha ll, 2002, Arq lml, , ,, , ,,, ( ,I \r) \, \r \ F,\

Richard E Fairley. "lngeniería de Software". Mccraw Hill, 19EE, Méx¡co.

Schach s. R. (2006). lngen¡ería de software clásica y orientada a objetos. Sexta Edición.

México.
Kendally Kendall. "Anál¡s¡s y Diseño de S¡stemas", 3da Edición, Prent¡ce Hall, 1997, México.
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x.
coNoctMtENTos, APftTUDES, ACT]TUDES, VALORES, CAPACTDADES y HABTUDADES QUE Et ATUMNO
DEBE ADqUIRIR

Apt¡tud: Capacidad y d¡sposición para el buen manejo de act¡vidades de informática y habilidad para ejercer
c¡ertas tareas m¡n¡mizando tiempo y esfuerzo, logrando con esto las cond¡c¡ones ¡dóneas para real¡zar
act¡vidades dependiendo el área laboral.

Actitud: Se pretende que el alumno, cuente con una conducta posit¡va hacia el manejo de estas herramientas
necesarias, para el conocimiento de la información y las tecnologíes en la actualidad.

Valores: Se pretende que el alumno al finalizar el curso, le permita man¡festar su ident¡dad en relación a sus
nuevos conoc¡mientos tanto en su trayecto escolar con su delac¡ón con el exterior.

Conoc¡m¡ento: Este curso tiene como objetivo princ¡pal el llevar a cabo un proceso de retioalimentación para

adqu¡rir los conocimientos neceserios a través de dinámicas de flaluación para reafirmar y estimular al

alu m no.

Capacidades: El alumno tendrá la capacidad de poder resolver un problema, así como también mejorar los

procesos en tiempo y forma para realizarlo dependiendo de las c¡rcunstaric¡as en que se presente.

Hab¡l¡dades: El alumno tendrá la disposición para real¡zar tareas relac¡onadas con el área de desarrollo de

Software, basándose en una adecuada percepción d€ los estímulos externos y una respuesta act¡va que

redunde en una actuación eficaz, es dec¡r, @ntara con el potenc¡al para adquirir y manejar nuevos

conocimientos y destrezas.La materia de lngeniat de Softwafe, se considera una mater¡a term¡nal, de la

carrera de lngeniería en Telemát¡ca e lngenierla en Comunicación Multimedia, debido pr¡ncipalmente a que

esta as¡gnatura se capacitará a los alumnos en el coñoc¡miento del anál¡sis, diseño, desarrollo, prueba y

mantenim¡ento de software, así mismo se les proporcionará las bases de los conocim¡entos básicos, teóricos
y práct¡cos sobre modelado de procesos de negoc¡os del siglo XXl, por otra parte los alumnos obtendrán la

habilidad para realizar trabajos que mln¡micen el tiempo de su elaboración y que se busquen mejores

alternativas para su desempeño laboral.

Valores Éticos y Soc¡ahs: El estudlante debe trabajar ind¡vidualmente (Responsabilidad y puntualidad);

Valorar objetivamente el trabajo y op¡niones de sus compañeros (Respeto); Resolver exámenes

¡nd¡vidualmente (Honestidad); Valorar el método de la ciencia como un cam¡no que nos conduce a la verdad
(Valorar la verdad); Auto motivarse para administrar su propio tiempo y cumpl¡r con las tareas que se le

asignen en el curso (Entus¡asmo y responsabilidad); Apreciar la cultura; Cr¡ticar y ser crit¡cado en forma

construct¡va (Respeto); y Valorar el trabajo en equipo para su fortalecimiento (lntegrac¡ón en equipo).

xr. cAMPo fx APUCACTó PROFESIONAL

La aplicación profesional del curso de lngeniería de software es el realizar el análisis de una problemática en

las distintas áreas de una empresa, donde se pueda desarrollar un software para la automat¡zación de los

procesos y de esta forma ser eficiente en los tiempos de respuestas a los problemas que se presenten.

El estudiante debe ser ético, profesionel en el desarrollo del producto de software en razón de la

importancia de losasuntos que le son encomendadosy las repercusiones desusaccionesy o{rfl¡iqqe¡\. ir i", \r)i, \,\R,l
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ASPECTOS A EVALUAR

a. Part¡cipación; en este criter¡o se ¡ncorporan las participaciones ¡ndividuales y por equipo,
las asistencias a las sesiones presénciales, la puntualidad en la entrega de las actividades
de aprendizaje, asícomo la dispos¡c¡ón y responsabilidad para el aprendizaje del curso

b. Traba¡os de aprendiza.ie: a este rubro pertenecen la recepción, revisión y evaluación de
los trabajos y actividades de aprendizaje que se desarrollaran en el curso, tales como las

actividades Preliminares, las de contenidos, los ¡ntegradores, la part¡cipac¡ón en foros
temáticos y la entrega de los productos finales.

c. Productos de aprendizaje; aquí se manejarán las evaluaciones periódka5 para las cuales
se propone 2 evaluaciones parc¡ales,3 ensayos y una departamental contab¡l¡zando
también el resultado de las evaluaciones de los expertos y el resultado del producto final
del curso.

MEDIOS DE EVATUACIóN

a. Tablas de seguimiento y evaluación ind¡vidual de €stud¡antes
b. Resolución de casos de estud¡o y ejerc¡cios práctkos
c. Actividades o trabajos en la fase de análisis, d¡seño, desanollo y prueba.

d. Trabajos de investigación (escr¡tos y documento§)
e. Qué el producto final sea interdiscipl¡nar¡o con oE¿s áreas del conocimiento (otras carreras

de la Universidad de Guadalajara y otras lnstituciones Educativas)
f. Elaboración de productos de softwa

os -ABP- que perm¡te que el alumno tenga un papel

¡ón del aprender en la escuela y el de aprender en un

a oportun¡dad de emplearse durante el desarrollo del
uales y además elde traba¡ar de forma colaborativa no

solo con sus grmpañeros del curso, sino que tamb¡én con futuros colegas de la empresa donde están

desarrollando 3l sistema automatizado de los procesos.

El trabajo que se realice en el aula de clases (conocimientos teóricos) será el 70 % y eltrabajo que desarrollen

para la empresa será el 30 % de la calificación final.

1)

2)
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4 PORCENTAJE DE CADA UNO DE tOS CRITERIOS

NO DESCRIPCION VALO

R

COMENTARIO

I coNoclMrENTo (ENSAYOS, CASOS,

RESOTUCION OE PROBTEMAS,

rxArurrurs¡

Aspectos a cal¡ficar en el documento a entregar
Estructure general, ortografía y redacción,
¡lustrac¡ones, diagramas y/ modelos, referencias
o fuentes, resultados o conclusiones, continuidad
del proyecto (líneas futuras de desarrollo)

11 Elaboración de los ¡nstrumentos,
formatos para la elaboración de los
productos o ensayos o exámenes escr¡to

punto

s

1. Formatos y estructura de documentos
a. Validación instrumento para el análisis de

requeflmiento
b. Producto 1

c. Producto 2
d Producto 3

e Producto 4
f. Producto 5

I HABILIDADES Y DESTREZAS

(ACTVTDADES PRACftCAS PARA Et
DESARROTTO DE HABITIDADES DET

PENSAMIENTO DE I.A CAPACIDADES

MOTRTCES)

A¡gect6 que cal¡flcar en el documento a

entrltar
Estructura general, ortografía y redacción,
¡lustraciones, diagramas y/ modelos, referencias o
fuentes, resultados o conclus¡ones, continuidad
del proyecto (lineas futuras de desarrollo)

2.1, Documento:
Proyecto final que consta de los 6
productos, escritos ba.lo la norma APA

1. Documento maestro (anális¡s,

diseño, desarrollo, prueba y
mantenim¡ento)

2. ManualTécnico
3. Manual de lnstalación y

configuración
4. Manual delusuario

35
punto
S

Producto 7

Portada
fndice (1 punto)
lntroducción (2 punto)
Fase de anál¡s¡s

o ldentificac¡ón del problema (2

punto)

o Justificación (2 punto)

o Objet¡vo general (1 punto)
. Objetivos específicos (2

punto)

o Alcances y l¡mitantes (1 punto)

o Cronograma de act¡v¡dades (L punto)
o Estud¡o de factibilidad

. Económica (1 punto)

. Operat¡va (1 punto)

. Técnica (1 punto)
o Modelado de procesos (2 punto)

. Producto 2

. Fase de diseño
o Modelado entidad relación (1

punto)
o Modelado lóBico (I,+rlntc).....,'.'
o Modelado físico (1 punto)

o Diseño de interfaz (l punt
Ptoducto 3

u:=,
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o Fase de desarrollo (1 punto)
. P¡oducto 4
o Fase de prueba (métr¡cas de cal¡dad)

o Caja blanca (1 punto)
o Ca.¡a negra (1 punto)

. Producto 5

. Fase de mantenim¡ento

. Líneas futuras de desarrollo (l punto)
Conclusión (3 pua

o
a

a

a

Referencias (2 pu

Producto
Man ua I

nfiguración (2Manual de instalec¡(
puntos)
Manuel de usuário f

22 Presentoción del proyecto

Nota: El proyecto se entregará y

mediante una exposición de f¡n de curso
(FlTE, semana de ¡ngeniería o s¡mpos¡o el

alumno demostrará el conocim¡ento o
dominio del mismo.

\

(

20
punto

s

I

laLas oral y visual que se

o ConMdo V¡sual (1 puntos)

o Auendo
o Presentación de los ¡ntegrantes
o Entrega de material al grupo

. lndividuol (7O puntos)

o Postura y segur¡dad

o Habla claramente, vocabular¡o
o Defensa a la pregunta

o Dom¡n¡o del tema
o Volumen de la voz

Modal¡dad en línea (virtual)

o 5e califican los mismos puntos que la

presenc¡al solo que la presentación se

hara med¡ante meet o zoom cada

equipo decidirá el medio, previendo
que se tengan problema el día de la

presentac¡ón el alumno o el equ¡po
tiene 24 horas para subir un v¡deo

donde cumpla los mis requisitos antes

menc¡onado y hace llegar la li8a al
profesor de d¡cha presentación

t ACfl TUD (tNTERES, PARTICIPACION,

ASTSTENCTA Y ASESORIAS)

3.1 Activ¡dades extracurriculares o

cocurricular (5 actividades)
10
punto

5

lndividual {conferencia, taller, evento cultural
¡ \n

deportivo, comprobable con')l§¡§f5ii-éiq', I

participac¡ón, festival de software l¡bre, selpana

de las insenierías). f 
j ... i=_l

Iffi
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2 académicas, 2 culturales y 1 deportiva
(acondicionamiento físico ya sea de leones negros
o unam)
Nota. La evidencia tiene que ser captura de
pantalla que valide su permanencia en el evento.
Los eventos pueden ser donde webinar,
conferencia, bootcamping o conversatorio.

Total, de la cal¡f¡cac¡ón final 100
punto
s

TUTORIA 5% +puntos extra sobre ¡a calificación flnal a

otorgarse a los alumnos que hayan asistldo a las 3

sesiones de tutoría, siempre y cuando su

celif¡cación se aprobatoria en ordinario, el

alumno será el responsable de subir la evidencia
en el espacio de clasrroom.

XIII. TIPO DE PRACTICAS

Las prácticas que el curso exige son: a) vinculac¡ón con empresas e ¡nstituc¡ones cuyos productos o serv¡c¡os

son el de automatización de procesos, mediante una investigación documental y anál¡s¡s s¡tuacional; b)
elaboración de un producto de software aplicado basado en procesos de producción de materiales a partir de
las neces¡dades de personas, empresas o insütuc¡ones, c) participación de los estud¡antes en actividades de
investigac¡ón y d¡fusión de conocimientos relacionados con elcampo del desarrollo de software y el derecho
de registro ante derecho de autor y d) el alumno deb€rá enEegar un carta de aceptación por parte del
responsable de la empres o del área donde sa aplic¿lá el software, sobre su propuesta a desarrollar como
productor tecnológico.

Se hará un viaje de visita a la empresa IBM fi la C,¡udad de Guadalajara Jal¡sco, como parte de su formación
académica en el mes de mayo o iunio del cal€ndalio A y octubre o noviembre del dal calendario B.

XIV, MAESTROS qUE IMPAf,TEII IA MATEf,IA
Dr. Miguel Lizcono 5ónchez.

Código: (2006871).

e-mail:
Ubicación: Segundo plso del edif¡co de investigación, cubículo 5, del Centro Un¡versitario de le Costa. Av.

Univers¡dad de GuadalaBra 2O3, delegación lxtapa.
Formación en h [.lcenciatura en lngeniería en Sistemas Computacionales en el lnstituto Tecnológ¡co

de Mérida, Me6tría er¡ Tecnologías para el Aprendizaje en el Centro Universitario de la Costa de la
Universidad de Guadalajara, cursos del Doctorado en Tecnología lnstruccional y Educación a D¡stanc¡a en la

Nova Southeastern University EE.UU, un Diplomado en lnnovación para la Tutoría Académ¡ca, D¡seño de curso

en línea para la modalidad mixta, doctorado en Gerenc¡a y Política Educativa y Postdoctorado en Ciencias en

la Universidad de Baia California.

Conocimiento y habilidades en el manejo de equ¡pos de cómputo, herramientas para modelados de

procesos, modelados de base de datos, sistemas operativos lin ux, mac y windows, s¡stemas d?. ?d,mil¡9![al]pl,,, ,,, .*,
de contenidos como Joomla, Drupal, wordpress y s¡stemas administradores del aprendizaj€.,c.omo dokoa6," .,..,.
chamilo, classroom (google education).
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XV. PROFESORES PARTICIPANTES

PROFESORES PARTICIPANTES EN:

cREAcróN oEr cuRso:
uoorHc¡cró¡ og. cunso:

Dr. Miguel L¡zcono Sdnchez.

Mtro. Anzony Herrero Mortínez

EvAtuAcÉN DEI cuRso:
Or. M¡guel Lizcono Sónchez.

'il::-Jtr3_',i:^3 H'áHH

Luna Orteta

,t-RsltlA|) Dr I ,

Vo. Bo.

Consuelo Cortéz Velásquez
mento de Cienc¡as y Tecnologias de la

nformación y Comunicación
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de lenguajes ¡nformativos
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