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|. Datos de identificacion

Espacio educativo donde se imparte

Unidad Académica Profesional
Tianguistenco

Licenciatura

Licenciatura en Ingenieria de Software

Unidad de aprendizaje

Carga académica

Periodo escolar en que se ubica

Analisis y Disefio de Software | Clave L40834
3 2 5 8
Horas tedricas Horas practicas Total de horas Créditos
1 2 3 4 5 6 7 8 9
Requisitos y Especificacion Pruebas y Mantenimientos de
de Software Software

Seriacion

UA Antecedente

Tipo de Unidad de Aprendizaje

Curso

Seminario

Laboratorio

UA Consecuente

Curso taller

Taller

Préactica profesional

Otro tipo (especificar)

Modalidad educativa

Escolarizada. Sistema rigido

Escolarizada. Sistema flexible

No escolarizada. Sistema abierto

Formacién comun

Formacién equivalente

No escolarizada. Sistema virtual

No escolarizada. Sistema a distancia

Mixta (especificar)

Unidad de Aprendizaje




Il. Presentacion de la guia de evaluacién del aprendizaje

Andlisis y Diseflo de Software define un marco de trabajo donde, a partir de un
problema real planteado se llega a una especificacion de software, que satisface una
necesidad dada. Para lo cual, se debe realizar una comunicacion efectiva tanto con el
usuario como con su grupo de trabajo, lo cual permitira determinar requerimientos de
sistema a partir de necesidades de usuarios. Posteriormente, se deben identificar
caracteristicas de procesos y componentes de software, con las herramientas
tecnolégicas adecuadas y necesarias, mostrando una conducta innovadora y
emprendedora. Y para finalizar, es necesario seleccionar y aplicar técnicas de
modelado, identificar fases y procesos para la construccion e implementacién de
componentes de software al problema analizado, y con ello proponer la solucion
Optima.

Para el logro de estas tareas es necesario implementar estrategias de ensefianza —
aprendizaje tales como: clases magisteriales, lluvia de ideas estructurada, sintesis,
método del caso, resumen, aprendizaje basado en proyectos colaborativos, taller y
preguntas reciprocas. Dichas actividades estan ayudaran a los estudiantes a analizar
un problema real, a través de la adquisicion y organizacion de informacion,
problematizacion y aplicacion del conocimiento, lo que llevara a proporcionar una
propuesta de solucibn que resuelva el mismo. Dicha soluciébn se define con la
realizacion de un proyecto que se desarrollara a lo largo del semestre, donde tendra
gue integrar algunos conocimientos de las unidades de aprendizaje antecedentes, asi
como de las unidades de aprendizaje en curso, lo cual ayudara a la aplicacién del
conocimiento previo y el adquirido recientemente.

Estas tareas tendra que realizarlas con ayuda de un equipo de trabajo, donde cada
integrante tiene una funcidén especifica (como equipo de desarrollo). Basara el
desarrollo del proyecto con un cronograma de actividades, delimitado por las
semanas que dure el curso, integrando un reporte de avance de proyecto el cual
entregara en la hora clase. Algunas de las actividades tendra que realizarlas en fuera
del aula, en el area de trabajo donde se desarrolle el proyecto, donde tendra que
realizar comunicacion efectiva con el usuario, con la finalidad de que el proyecto
llegue a culminar en un documento de especificaciones del cliente, el cual servira
posteriormente para comenzar a desarrollar un producto que solucione el problema
planteado.

lll. Ubicacién de la unidad de aprendizaje en el mapa curricular

Nucleo de formacién: | Sustantivo

Area Curricular: Programacion e Ingenieria de Software

Carécter de la UA: Obligatoria




IV. Objetivos de la formacion profesional.

Objetivos del programa educativo:

Formar profesionistas con los conocimientos, habilidades y actitudes necesarios para
contribuir en cualquiera de los procesos de la Ingenieria de Software para proponer
soluciones de calidad al manejo automatizado de informacién dentro de las
organizaciones, aplicando un enfoque sistematico, disciplinado y cuantificado en la
formulacion, planeacion, andlisis, disefio, implantacion y mantenimiento de software,
asi como la generacion de conocimiento, metodologias y métricas en torno a la
Ingenieria de Software.

Objetivos del nucleo de formacion:

Esta unidad de aprendizaje en conjunto con las otras unidades que conforman el
ndcleo sustantivo de formacion de la Licenciatura en Ingenieria de Software tiene
como propésito: Desarrollar en el alumno/a el dominio teorico, metodologico y
axioldgico del campo de conocimiento donde se inserta la profesion.

Objetivos del area curricular o disciplinaria:
El alumno sera capaz de:

- Aplicar el proceso de Ingenieria de Software tanto desde el punto de vista
teodrico, mediante el estudio de modelos abstractos, como desde el punto de
vista préactico, considerando las mejores practicas de la industria.

- Contar con un conjunto de herramientas apropiadas para el desarrollo de
software.

- Comprender los factores que motivan el crecimiento y evolucion de la disciplina
de la Ingenieria de Software.

- Aplicar los principios, modelos, representaciones, arquitecturas, métodos y
herramientas del software.

- Aplicar estdndares para la documentacion, validacién, verificacion vy
aseguramiento de la calidad del software.

- Comprender los fundamentos econémicos, legales y éticos de la Ingenieria de
Software.

- Recolectar los datos apropiados para el desarrollo de proyectos de software
asi como para el andlisis y evaluacién tanto del proceso como del producto.

- Evaluar productos de software para que se apeguen a los estandares de
calidad, aplicando medidas tanto cualitativas como cuantitativas de valoracion.

- Evaluar y generar nuevas tecnologias y herramientas para su aplicacion a
proyectos de desarrollo de software especificos.

V. Objetivos de la unidad de aprendizaje.

Aplicar los fundamentos, métodos, técnicas y herramientas para el modelado de
sistemas de software de calidad a gran escala, asi como su especificacion para su
implementacion.



VI. Contenidos de la unidad de aprendizaje, y actividades de evaluacion.

Unidad 1. Fundamentos del Anéalisis de Sistemas

Objetivo: Identificar los tipos basicos de sistemas de informacion de acuerdo a las
necesidades de una empresa, delimitando la forma en que las tendencias tecnoldgicas
ayudan en la dinamica de los sistemas, para definir el marco general de trabajo del Analisis
de Sistemas, asi como reconocer las funciones del Analista de Sistema y su grupo de
trabajo.

Contenidos:

1.1 Conceptos generales del producto (Definir qué es sistema, sistema de informacion,
clasificacién general de los sistemas, clasificacion de sistemas de informacion por las
necesidades que satisface).

1.2 Equipo de trabajo e Involucrados en el sistema, definicién y funciones (Propietarios del
sistema, usuarios del sistema, Disefiadores de sistemas, Constructores de Sistemas,
Analista de Sistemas).

1.3Marco de trabajo del Analisis de Sistemas (Enfoques del Analisis: Modelos,
Elaboracion de prototipos, métodos de identificacion de requerimientos, redisefio de
procesos de negocios, estrategias FAST, definicién del alcance, andlisis del problema,
Andlisis de requerimientos, disefio l6gico y andlisis de decision, integracién de
Tecnologias de Sistemas)

Evaluacion del aprendizaje

Actividad Evidencia Instrumento

Lluvia de ideas

Reporte escrito de ideas
estructurada

Lista de cotejo

Organizador gréafico (cuadro
sinéptico, mapa conceptual,
diagrama de flujo, entre otros)

Lista de cotejo para los

Clase magistral . e
organizadores graficos

Preguntas reciprocas

Respuestas por escrito

Rubrica analitica

Sintesis

Resumen escrito

Rubrica analitica

Método del caso

Informe escrito

Matriz de evaluacién

Resumen

Resumen escrito

Rubrica analitica

Aprendizaje basado en
proyectos colaborativos

Reporte escrito del proyecto,
Presentacion electrénica del
proyecto

Lista de cotejo
Matriz de evaluacién




Unidad 2. Proceso del Andlisis de Sistemas dirigido al modelado y andlisis de
requerimientos de sistemas y de datos

Objetivo: Definir requerimientos funcionales y no funcionales, mediante las actividades de
exploracién de hechos, para realizar el modelado (representaciones gréaficas) de sistema a
partir del flujo y estructura de datos, definicién de actores con casos de uso y diagramas de
contexto.

Contenidos:

2.1 Técnicas de exploracion de hechos para identificar requerimientos (muestreo de
documentos, formatos y archivos, investigacion y vistas al sitio, observacion del
ambiente del trabajo, cuestionarios, entrevistas, prototipos de identificacion, planeacion
conjunta de requerimientos).

2.2 Modelado de Requerimientos del Sistema definiendo casos de uso (casos de uso,
actores, relaciones, proceso de modelado de los casos de uso)

2.3 Modelado y Andlisis de Datos (Concepto de modelados de datos: entidades, atributos,
relaciones. Modelado l6gico de datos, Construccion del modelado: descubrir entidades,
modelar datos de contexto, modelado de datos basados en claves, jerarquias
generalizadas y modelado integral de datos).

Evaluacion del aprendizaje

Actividad Evidencia Instrumento

Organizador gréafico (cuadro
Clase magistral sindptico, mapa conceptual,
diagrama de flujo, entre otros)

Lista de cotejo para los
organizadores graficos

Rubrica

Reportes . .
Taller ) cuestionario sobre el
Diagramas/Esquemas
producto entregado
Método del caso Informe escrito Matriz de evaluacién

Reporte escrito del proyecto,

., . Lista de cotejo
Presentacion electronica del

Aprendizaje basado en

proyectos colaborativos Matriz de evaluacion
proyecto

Sintesis Resumen escrito Rubrica analitica

Preguntas reciprocas Respuestas por escrito Rubrica analitica




Unidad 3. Métodos de Disefio y preparacion de la propuesta de soluciéon

Objetivo: Preparar

representaciones detalladas que cumplen los

requerimientos

especificos a partir de prototipos, tomando decisiones de disefio respecto a la distribucion
de datos y procesos compartidos, para la determinacién de entradas y salidas mediante
una interfaz grafica de usuario.

Contenidos:

3.1 Modelado y Arquitectura de la aplicacion (Arquitectura de Aplicaciones en unidades de
disefio para asignar a miembros del equipo)

3.2 Disefio de Base de Datos

3.3 Disefio de entradas y salidas: elaboracién de prototipos

3.4 Diseiio de la Interfaz del

Usuario

Evaluacion del aprendizaje

Actividad

Evidencia

Instrumento

Taller

Reportes
Diagramas/Esquemas

Rubrica
Cuestionario sobre el
producto entregado

Método del caso

Informe escrito

Matriz de evaluacién

Aprendizaje basado en
proyectos colaborativos

Reporte escrito del proyecto,
Presentacion electronica del
proyecto

Lista de cotejo
Matriz de evaluacioén

Sintesis

Resumen escrito

Rubrica analitica

Preguntas reciprocas

Respuestas por escrito

Rubrica analitica

Lluvia de ideas

Reporte escrito de ideas

Lista de cotejo

estructurada
Primera evaluacion parcial
Evidencia Instrumento Porcentaje
. Lista de Cotejo
Reporte escrito del proyecto . L, 20
Matriz de evaluacion
Presentacion electrénica del | Lista de Cotejo 20
proyecto Matriz de evaluacién
Reportes
Diagramas/Esquemas
Participaciones Resumen escrito 20
Reporte escrito de ideas
Respuestas por escrito




Reporte escrito de proyecto
(semanal)

Avances de proyecto L, L 20
Presentacion electronica del
proyecto (semanal)
Asistencia Lista de Cotejo 10
Fomento a la lectura Resumen escrito 10
100
Segunda evaluacién parcial
Evidencia Instrumento Porcentaje
. Lista de Cotejo
Reporte escrito del proyecto . ) ., 20
Matriz de evaluacion
Presentacion electrénica del | Lista de Cotejo 20
proyecto Matriz de evaluacién
Reportes
Diagramas/Esquemas
Participaciones Resumen escrito 20
Reporte escrito de ideas
Respuestas por escrito
Reporte escrito de proyecto
semanal
Avances de proyecto ( ). , L 20
Presentacion electronica del
proyecto (semanal)
Asistencia Lista de Cotejo 10
Fomento a la lectura Resumen escrito 10
100
Evaluacion ordinaria final
Evidencia Instrumento Porcentaje
Examen escrito Prueba Pedagdgica 100
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Evaluacién extraordinaria

Evidencia Instrumento Porcentaje
Examen escrito Prueba Pedagogica 100
Evaluacion a titulo de suficiencia
Evidencia Instrumento Porcentaje
Examen escrito Prueba Pedagogica 100
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VII. Mapa curricular

3.8 MAPA CURRICULAR DE LA LICENCIATURA EN INGENIERIA DE SOFTWARE 2008
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