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V1. OBJETIVO GENERAL

Al término de este curso el alumno obtendra las habilidades y eonocimiento sobre la evolucidn y el
concepto de Ingenieria de Software, ademas podra identificar las diferentes aplicaciones de los Sistemas de
computo que existen en la actualidad y tendra el conocimiento para documentar el desarrollo en la fase del
andlisis, disefio, programacion, instalacién, prueba, mantenimientay |a elaboracidn del material documental
de un Sistema de Computo.

OBIJETIVOS PARTICULARES:
1. Formular los requerimientos del software
Modelar la base de datos del software:
Disefiar la interfaz de usuario del software
Construir los médulos del software
Testear cada uno de los médulos del software
Modificar los médules del seftware
Elaborar el ducumemumlestrﬁde las requerimientos, modeladoe de datos, interfaz de usuario,
construccién de los mﬁduhg, prusha y modificacion de los modulos del software.
8. Elaborarel dncun'l.gntu del manual técnico del software
9. Elaborar el manual de instalacion y configuracion del software
10. Elaborar el manual de usua:ﬁ: final del software

e LA

VIl. CONTENIDO TEMATICO

1. Ewvolucién de la Ingenieria de Software

Objetivo Particulor. - Al término de esta unidad el alumno serd capaz de tener su propio criterio de lo que es
la ingenieria de software, como asi también conocer los diferentes tipos de ciclo de desarrollo con cada una
de |as metodologias de modelado que existen y las herramientas CASE que las contienen.

1.1 Definicion evolucién cronolégica de la Ingenieria del software segun los autores
1.2, Factores de calidad vy productividad del software
1.3 Ciclo de vida de desarrollo de software
1.4. Modelos de ciclo de vida para el desarrolio de software
1.5. Metodologias de modelado de software UNIVERSIAD DF GLADAY AUARA
Centro Univarsitano de ta Costa

2. Administracion de proyectos _
Objetivo Particular. - Al término el estudiante podra definir, organizar y estructurar un proyecto de e & <
desarrollo de software para controlar su evolucion a través de las técnicas y metodologias. _!E :ni
2.1 Definicion de roles y tareas :L[ ' ;I_J
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2.2, Matriz de responsabilidades
2.3, Técnica de representacion de transicion de actividades
2.4. Diagrama de Gantt

3. Etapas de construccion del software

3.1. ANALISIS DE SISTEMAS.

Objetivo Particular. - Al término de esta unidad el alumno sera capaz de identificar las diferentes
clasificaciones de software que existen, asi como la importancia de estos en el mundo actual, también
entendera el rol e importancia de un analista de sistemas y de igual forma las formas de la recopilacién de la
informacién como inicio y principio de un producto de software.

3.1.1. Tipos de sistemas (CMS, LMS, CRM, ERP, APPS en otros)

3.1.2. Integracion de las tecnologias de sistemas

3.1.3.  Necesidad del analisis de sistemas

3.1.4. Rol de Analista de Sistemas

3.1.5. Analisis de requerimiento de informacion: Recopilacién de la Informacién

3.1.5.1. Métodos interactivos

3.1.5.2. Métodos estadisticos.

3.1.6. Producto 1 (documento de los requerimientos del software),

328 DISENO DE SISTEMAS.

Obyjetivo Particular. - Al término de esta unidad el alumno tendra un criterio mas amplio sobre el disefio de
escritorio, Web, de Interfaz, de datos y arquitecténico de un software.

3.2.1. Necesidad del disefio de sistemas

3.2.2. Diseiio de escritorio y Disefio WEB

3.2.3. Disefo de una entrada eficaz

3.2.4. Disefio de una salida eficaz

3.25. Diseiio de datos

3.251 Datos conceptuales
3.25.2 Datos ldgicos
3.253. Datos fisicos

3.2.6. Disefio arquitectdnico (cliente servidor}

3.2.7. Disefio de interfaz de usuario

3.2.8. Producto 2 (documento del modelado de datos e interfaz de usuario del software).
3t DESARROLLO DE SISTEMAS.

Objetivo Particular, - Al término de esta unidad el alumno tendra el conocimiento para la eleccion de una
plataforma de desarrollo de un producto de software.

3.3.1. Eleccidn de la plataforma y tecnologia para el desarrollo {escritorio, web, dispositivos maéviles)
3.3.2.  Programadion del proyecto

3.3.3. Producto 3 {documento de la construccidn de los modulos del software}.

34, PRUEBAS DE SISTEMAS Y METRICAS DE CALIDAD.

Objetivo Particular. - Al término de esta unidad el alumno tendra la habilidad para analizar las diferentes
estrategias y técnicas de pruebas de software, asi como saber cuales son las métricas de calidad que se deben
tener en cuenta para el desarrollo de programas de computo.

3.4.1.  Objetivo de las pruebas

3.4.2. Tipos y estrategias de prueba

3.4.3. Meétricas de calidad

3.4.4. Producto 4 (documento de la prueba de los modulos del software). 13
3.5. MANTENIMIENTO DE SOFTWARE. ‘:5
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Objetivo Particular, - Al finalizar esta unidad el alumno conocera los diferentes tipos de mantenimiento 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

3.51.1. Adaptativo, preventive y correctivo

3.5.2.  Producto 5 (documento de la modificacién de los médulos del software)

4. ELABORACION Y DISENO DE MANUALES.

Objetivo Particular. - Al finalizar esta unidad el alumno conocera los diferentes tipos de manuales, sera capaz
de distinguirlo y elaborarlo, y adquirira las técnicas suficientes para desarrollarlo con aplicacién a su
proyecto final

4.1.1. Definicion de manual

4.1.2. Tipos de manuales.

4.1.2.1. Producto 6 (Manual de usuario, manual técnice y manual de Instalacidn y configuracion)

VIli. MODALIDAD DEL PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE
Las modalidades propuestas para la imparticion de este curso son 2:

1. Presencial: 100% presencial

Las actividades de ensefianza y aprendizaje se llevan a cabo en un aula o laboratorio.

2. Mixta: 50% en linea y 50% presencial

Las actividades y recursos se llevan a cabo mediante aigunas herramientas que permita la administracién en
los recursos en linea como dropbox, box, edmeodo, chamilo, mega, Google drive y/o classroom.

1. Virtual: 100% en linea

Las actividades presenciales se llevan a cabo en el aula, 1aboratorio o en el drive de manera colaborativa.

Las sesiones de formacion estan planteadas en el uso de los recursos para la formacion teniendo en cuenta
los siguientes elementos:

e Reflexion sobre los valores y conductas que facilitardn el togro de los objetivos del curso los cuales
se evidencian a través de fos trabajos que se entregan en cada unidad.

¢ Trabajo individual y por equipo medlante participacion en la sesiones presenciales y actividades
marcadas en cada unidad.

e Evaluaciones sumativas al final de cada unidad de aprendizaje, acompafados de la retroalimentacién
del profesor sobre el desempefio y aprovechamiento del alumno en las competencias que se deben
aquirir.

[
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X.
CONOCIMIENTOS, APTITUDES, ACTITUDES, VALORES, CAPACIDADES Y HABILIDADES QUE EL ALUMNO
DEBE ADQUIRIR

Aptitud: Capacidad y disposicion para el buen manejo de actividades de informatica y habilidad para ejercer
ciertas tareas minimizando tiempo y esfuerzo, logrando con esto las condiciones idéneas para realizar
actividades dependiendo el area laboral.

Actitud: Se pretende que el alumno, cuente con una conducta positiva hacia el manejo de estas herramientas
necesarias, para el conocimiento de la informacidn y las tecnologias en la actualidad.

Valores: Se pretende que el alumno al finalizar el curso, le permita manifestar suidentidad en relacion a sus
nuevos conocimientos tanto en su trayecto escolar con su delacion con el exterior.

Conocimiento: Este curso tiene como objetivo principal el llevar a cabo un proceso de retroalimentacion para
adquirir los conocimientos necesarios a través de dinamicas de evaluacion para reafirmar y estimular al
alumno.

Capacidades: El alumno tendra la capacidad de poder resolver un problema, asi como también mejorar los
procesos en tiempo y forma para realizarlo dependiendo de las ciréunstancias en que se presente.

Habilidades: El alumno tendra la disposicién para realizar tareas relacionadas con el drea de desarrollo de
Software, basandose en una adecuada percepcion de fos estimulos externos y una respuesta activa que
redunde en una actuacién eficaz, es decir, contara con ei potencial para adquirir y manejar nuevos
conocimientos y destrezas.Lla materia de Ingenieria de Software, se considera una materia terminal, de Ja
carrera de Ingenieria en Telemdtica e Ingenierfa en Comunicacién Multimedia, debido principalmente a que
esta asignatura se capacitard a los alumnos en el conocimiento del anilisis, disefio, desarrollo, prueba y
mantenimiento de software, asi mismo se les proporcionara las bases de los conocimientos basicos, tedricos
y practicos sobre modelado de procesos de negocios del siglo XXI, por otra parte los alumnos obtendran la
habilidad para realizar trabajos que minimicen el tiempo de su elaboracién y que se busquen mejores
alternativas para su desempefio laboral.

Valores Eticos y Sociales: E| estudlante debe trabajar individualmente {Responsabilidad y puntualidad);
Valorar objetivamente el trabajo y opiniones de sus compaferos (Respeto); Resolver examenes
individualmente (Honestidad); Valorar el método de la ciencia como un camino que nos conduce a la verdad
(Valorar la verdad); Auto motivarse para administrar su propio tiempo y cumplir con las tareas que se le
asignen en el curso {Entusiasmo y responsabilidad); Apreciar la cultura; Criticar y ser criticado en forma
constructiva {Respeto); y Valorar el trabajo en equipo para su fortalecimiento {Integracion en equipo).

XI. CAMPO DE APLICACION PROFESIONAL

La aplicacién profesional del curso de Ingenieria de software es el realizar el analisis de una problematica en
las distintas &reas de una empresa, donde se pueda desarrollar un software para la automatizacion 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, profesional en el desarrollo del producto de software en razén de la

importancia de los asuntos que le son encomendados y las repercusiones de sus acciones y omisiengs. | T T
[ o SIAPEc SIS ce o Do
XIl. EVALUACION - o P

La evaluacion del curso se realizara con fundamento en el Reglamento General de Evaluacion y Pmmac!pE_ JI
de Alumnos de la Universidad de Guadalajara. sl

Hp.ﬁe::.. Ommﬂa Gow.n:is 0.
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1) ASPECTOS A EVALUAR

d.

Participacidn; en este criterio se incorporan las participaciones individuales y por equipo,
las asistencias a las sesiones presénciales, |a puntualidad en la entrega de las actividades
de aprendizaje, asi como la disposicidn y responsabilidad para el aprendizaje del curso
Trabajos de aprendizaje: a este rubro pertenecen la recepcion, revision y evaluacion de
los trabajos y actividades de aprendizaje que se desarrollaran en el curso, tales como las
actividades Preliminares, las de contenidos, los integradores, la participacién en foros
tematicos v la entrega de los productos finales.

Productos de aprendizaje; aqui se manejardan las evaluaciones periodicas, para las cuales
se propone 2 evaluaciones parciales, 3 ensayos y una departamental contabilizando
también el resultado de las evaluaciones de los expertos y el resultado del producto final
del curso.

2) MEDIOS DE EVALUACION

d.

DR & [

-

Tablas de seguimiento y evaluacidn individual de estudiantes

Resolucién de casos de estudio y ejercicios practicos

Actividades o trabajos en |a fase de analisis, disefo, desarrollo y prueba.

Trabajos de investigacion (escritos y documentos}

Qué el producto final sea interdisciplinaric con otras areas del conocimiento {otras carreras
de la Universidad de Guadalajara y otras Instituciones Educativas)

Elaboracién de productes de software y manuales,

Presentacion final del producto ante sinpdales y empresarios del drea de aplicacion del
producto.

3) MOMENTOS DE EVALUACION

Los momentos de la evaluacidn serd continua y cada elemento suma cierto porcentaje a la calificacion final
del curso y estan organizada de |a siguiente forma:
o Unidad 1, 2 y 3.1.- Prodicto 1

Unidad 3.2.- Producto 2.
Unidad 3.3.- Producto 3.
Unidad 3.4.- Preducto 4.
Unidad 3.5.- Productoi5,
Unidad 4= Producto 6.

La dindmica serd, &l del aprendizaje basado en proyectos -ABP- que permite gue el alumno tenga un papel
mas activo en el aprendizaje, ademds de la combinacién del aprender en la escuela y el de aprender en un
ambiente real de trabajo v de esta forma aumentar la oportunidad de emplearse durante el desarrollo del
software, yague usaran heframientas tecnoldgicas actuales y ademds el de trabajar de forma colaborativa no
solo con sus gpmpaieros del curso, sino que también con futuros colegas de la empresa donde estan
desarrollando el sistema automatizado de los procesos.

El trabajo que se realice en el aula de clases (conocimientos tedricos) serd el 70 % y el trabajo que desarrollen
para la empresa serd el 30 % de la calificacion final.

bp. Ve Coneco CoessO. ————s
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4) PORCENTAJE DE CADA UNO DE LOS CRITERIOS
NO DESCRIPCION VALO COMENTARIO
. R
| CONOCIMIENTO {ENSAYOS, CASOS, Aspectos a calificar en el documento a entregar
RESOLUCION DE PROBLEMAS, Estructura general, ortografia y redaccion,
E)(AMENES) ilustraciones, diagramas y/ modelos, referencias
o fuentes, resuitados o conclusiones, continuidad
del proyecto (lineas futuras de desarrollo)

1.1 | Elaboracion de los instrumentos, | 35 1. Formatos y estructura dedocumentos
formatos para la elaboracion de los | punto | a. Validacidn instrumenta parael andlisis de
productos o0 ensayos 0 examenes escrito | s requerimiento

b. Productol

c. Producte2

d. Producto3

e. Producto 4

f.  Producto 5
n HABILIDADES Y DESTREZAS Aspectos que calificar en el documento a

(ACTViDADES PRACTICAS PARA EL entregar
DESARROLLO DE HABILIDADES DEL Estructura pgeneral, ortografia y redaccion,
PENSAMIENTO DE LA CAPACIDADES ilustraciones, diagramas y/ modelos, referencias o
MOTRICES) fuentes, resultados o conclusiones, continuidad
del proyecto (lineas futuras de desarrollo)

2.1 | Documento; 35 e Productol
Proyecto final que consta de los 6 | punto | ® Portada
productos, escritos bajo la norma APA - * Indice (1 punto)

1. Documento maestro (analisis, & Introduccién (2 punto}
disefio, desarrollo, prueba ¥ & Fase de analisis
mantenimienta) o Identificacion del problema (2
2. Manual Técnico punto)
3. Manual de Instalacion vy o Justificacién (2 punto)
configuracion o Objetivo general (1 punto}
4. Manual del usuario =  QObjetivos especificos (2
punto)

o Alcances y limitantes (1 punto)
Cronograma de actividades (1 punto}
o Estudio de factibilidad
= Econdmica {1 punto)
«  Qperativa (1 punto}
= Técnica (1 punto)
o Modelado de procesos (2 punto)
® Producto 2
® Fase de disefio
o Modelado entidad relacién (1

o]

punto) g Ry ihLADA AARA
, Loy sintait 0 G
o Modelado 16gico (1 puUpLQ). - siorf 4o o Co80
o Modelado fisico {1 punto)
o Disefio de interfaz (1 puntug,': ) =
e Producto 3 | i - 1*'
- el
- 0 =
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e Fase de desarrollo {1 punto)
Producto 4
Fase de prueba (métricas de calidad)}
o Caja blanca {1 punto)
o Cajanegra (1 punto}
Producto 5
Fase de mantenimiento
Lineas futuras de desarrollo (1 punto)
Conclusion (3 punta)
Referencias {2 punto)
Producto &
Manual tégniee (2 puntos)
Manual de instalacian y Configuracion {2
puntos)
® Manual de usuario (1 punto)

2.2 | Presentacidn del proyecto 20 Las rubricas de la presentacion oral y visual que se
punto | evaluaran son:

Nota: El proyecto se entregard vy | s Modalidad presencial
mediante una exposicién de fin de curso * Grupal (10 puntos)
{FITE, semana de ingenieria o simpasio el o Contenido Visual (1 puntos)
alumno demostrara el conocimiento ¢ o Atuendo
dominic del mismo. o Presentacién de los integrantes

o Entrega de material al grupo

e Individual (10 puntos)

o Postura y seguridad

o Habla claramente, vocabulario

o Defensa ala pregunta

o Dominio del tema

o Volumen de la voz

Modalidad en linea (virtual)

o Se califican los mismos puntos que la
presencial solo que la presentacion se
hara mediante meet o zoom cada
equipo decidird el medio, previendo
que se tengan problema el dia de la
presentacion el alumno ¢ el equipo
tiene 24 horas para subir un video
donde cumpla los mis requisitos antes
mencionado y hace llegar la liga al
profesor de dicha presentacion

1} ACTITUD (INTERES, PARTICIPACICN,
ASISTENCIA Y ASESORIAS)
3.1 | Actividades extracurriculares o 10 Individual {conferencia, taller, evento cultural y/o
cocurricular {5 actividades) punto | deportivo, comprobable con' ;‘E{;}fjitﬁﬁéi%'dﬁ’

MV Ersy

participacion, festival de software libre, seana

de las ingenierias). e

s Dec Covost.eco Goer=s L.

o
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2 académicas, 2 culturales y 1 deportiva
{acondicionamientao fisico 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 calificacién final 100
punto
s
TUTORIA 5% *puntos extra sobrela calificacion final a

otorgarse a los alumnes que hayan asistido a las 3
sesiones de tutoria, siempre y cuando su
calificacion se aprobatoria enordinario, el
alumno sera el responsable de subir |a evidencia
en el espacio de clasrroom.

Xlll. TIPO DE PRACTICAS

Las practicas que el curso exige son: a) vinculacion con empresas @ instituciones cuyos productos o servicios
son el de automatizacién de procescs, mediante una investigacibn documental y andlisis situacional; b)
elaboracién de un producto de software aplicado basado en procesos de produccion de materiales a partir de
las necesidades de personas, empresas o instituciones, ¢} participacidn de los estudiantes en actividades de
investigacidn y difusién de conocimientos relacionadas con el campo del desarrollo de software y el derecho
de registro ante derecho de autor y d) el alumno debera entregar un carta de aceptacién por parte del
responsable de la empres o del drea donde se aplicara el software, sobre su propuesta a desarrollar como

productor tecnolégico.

Se hara un viaje de visita a la empresa IBM en |a ciudad de Guadalajara Jalisco, como parte de su formacion
académica en el mes de mayo o junio ded calendaric A y octubre o noviembre del dal calendario B.

XIV. MAESTROS QUE IMPARTEN LA MATERIA
Dr. Miguel Lizcano Sdnchez.

Codigo: {2006871).
e-mail:miguel.lizcano@academicos udg. mx

Ubicacion: Segundo piso del edifico de investigacidn, cubicule 5, del Centro Universitario de la Costa. Av.

Universidad de Guadalajara 203, delegacidn Ixtapa.

Formacion en la Licenciatura en Ingenieria en Sistemas Computacionales en el Instituto Tecnoldgico
de Mérida, Maestria en Tecnologias para el Aprendizaje en el Centro Universitario de la Costa de la
Universidad de Guadalajara, cursos del Doctorado en Tecnologia Instruccional y Educacién a Distancia en la
Nova Southeastern University EE.UU, un Diplomado en Innovacion para la Tutoria Académica, Disefio de curso
en linea para la modalidad mixta, doctorado en Gerencia y Politica Educativa y Postdoctorado en Ciencias en

la Universidad de Baja California.

Conocimiento y habilidades en el manejo de equipos de cémputo, herramientas para modelados de

procesos, modelados de base de datos, sistemas operativos linux, mac y windows, sistemas de admlnlstrrw

de contenidos como Joomla, Drupal, wordpress y sistemas administradores del aprendlzaja COMO. dokeo;s. i

chamilo, classroom {google education).
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XV. PROFESORES PARTICIPANTES

PROFESORES PARTICIPANTES EN:
CREACION DEL CURSO:
MODIFICACION DEL CURSO:

Dr. Miguel Lizcano Sdnchez.

Mtro. Anzony Herrera Martinez

EVALUACION DEL CURSO:

Dr. Miguel Lizcano Sdnchez. Usiversimap m ¢

wenira Universite

UNNERSIDAD g Guana
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v]d 172 e Vo. Bo. iy
ke |
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