
Misión del Centro Universitario  

Somos un centro que forma parte de la Red Universitaria de la Universidad de Guadalajara. Como institución de educación superior pública 

asumimos el compromiso social de satisfacer necesidades de formación y generación de conocimiento en el campo de las ciencias exactas y 

las ingenierías. La investigación científica y tecnológica, así como la vinculación y extensión, son parte fundamental de nuestras actividades 

para incidir en el desarrollo de la sociedad; por lo que se realizan con vocación internacional, humanismo, calidad y pertinencia. 

 

1.- Identificación de  la Unidad de Aprendizaje  

Nombre de la Unidad de Aprendizaje  

INGENIERÍA DE  SOFTWARE  I  

Clave de la UA Modalidad de la UA Tipo de UA Valor de créditos Área de formación  

I5898 Presencial Curso 8 Bás ico  particular  

Hora semana Horas teoría/semestre Horas práctica/ 
semestre 

Total de horas: Seriación  

4 51 17 68  N/A   

Departamento Academia  

Ciencias  Computac ionales Ingenier ía  de  Software  



Presentación 

La Ingenier ía  del  Software forma a profes ionales  preparados  para  la def inic ión,  especif icac ión,  d iseño, evaluac ión  e  integración  de sis temas informáticos  o  de 
información,  as í  como para e l  ejerc ic io  de cargos  de responsabil idad  en empresas  del  sector . 

Competencia de la Unidad de Aprendizaje (UA) 

E l  estudiante  e laborará  e l modelado de un sis tema de información  empleando metodologías ,  técnicas  y  herramientas  para  construir una propuesta de soluc ión  a 

un problema determinado. 

Tipos de saberes 

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

1. Identificar diferentes metodologías de desarrollo de 
software. 

2. Identificar las características principales de las 
metodologías. 

3. Identificar el proceso de factibilidad desde un punto 
de vista técnico, económico y operativo con el cual 
se miden los aspectos del éxito de un proyecto 

4. Identificar el proceso de recolección, clasificación y 
priorización de requerimientos basado en el dominio 
de la aplicación. 

5. Identificar el proceso de documentación de 
requerimientos con base en un estándar de calidad. 

6. Identificar técnicas de validación de requerimientos. 
7. Identificar los fundamentos del Lenguaje de 

Modelado Unificado (UML). 
8. Identificar los componentes de un caso de uso 

(actores, caso de uso). 
9. Identificar los componentes de un diagrama de clase 

(clase, atributos, métodos, relaciones). 
10. Identificar la interacción de los objetos y actores de 

los casos de uso del sistema. 
11. Identificar el paso de mensajes entre los diferentes 

objetos del sistema. 

1. Seleccionar la metodología adecuada al desarrollo de la 
aplicación. 

2. Realizar un estudio de factibilidad: técnica, económica y 
operativa. 

3. Obtener requerimientos del sistema mediante las 
técnicas de recolección. 

4. Elaborar un documento de especificación de 
requerimientos del sistema utilizando un estándar de 
calidad. 

5. Comprobar que los requerimientos sean consistentes, 
completos y que correspondan con el dominio de la 
aplicación. 

6. Elaborar los diagramas de casos de uso. 
7. Elaborar el diagrama de clases. 
8. Elaborar los diagramas de secuencia del sistema. 
9. Elaborar los diagramas de colaboración del sistema. 
10. Elaborar los diagramas de estado del sistema. 
11. Elaborar los diagramas de componentes, implementación, 

despliegue y actividad. 
12. Diseñar casos de prueba de software. 
13. Elaborar un manual técnico de un sistema de 

información. 
14. Elaborar un manual usuario de un sistema de 

1.  Anal ít ico    
2.  Hábi l  para e l trabajo  en equipo 
3.  Disc ip l inado 
4.  Sis temático 
5.  Organizado   
6.  Proactivo 
7.  Hábi l  para comunicarse  de forma oral  y  escr ita 
8.  Generar  competencias  de trabajo 

colaborativo.  
9.  Capacidad para resolver problemas  con 

in ic iat iva,  toma de decis iones ,  autonomía y 
creativ idad. 

10.  Capacidad para saber comunicar 
asertivamente  y transmitir  los conocimientos ,  
habi l idades  y  destrezas   

11.  Fomentar  e l  espír i tu  emprendedor.  



12. Identificar los estados de los procesos del sistema. 
13. Identificar los elementos de los diagramas de 

componentes, implementación, despliegue y 
actividad. 

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

15. Identificar los elementos de un manual técnico de 
un sistema de información. 

16. Identificar el plan y mecanismo de instalación. 
Identificar los elementos del manual de instalación 
de un sistema de Información. 

17. Conocimiento y aplicación de los principios, 
metodologías y ciclos de vida de la ingeniería de 
software.  

18. Capacidad para analizar, diseñar, construir y 
mantener aplicaciones de forma robusta, segura y 
eficiente, eligiendo el paradigma y los lenguajes de 
programación más adecuados. 

19. Conocimiento, administración y mantenimiento 
sistemas, servicios y aplicaciones informáticas. 

información. 
15. Elaborar un manual mantenimiento de un sistema de 

información. 
16. Capacidad de identificar y analizar problemas y diseñar, 

desarrollar, implementar, verificar y documentar 
soluciones software sobre la base de un conocimiento 
adecuado de las teorías, modelos y técnicas actuales. 
 

 
 

Competencia genérica Competencia profesional 

Anal izar,  D iseñar  e  Implementar  soluc iones  informáticas ,  acorde  a los 
requer imientos establecidos ,  para la  adminis trac ión  de la información. 

Desarrol lar  un s is tema de información  empleando las  técnicas ,  metodologías  y 

herramientas  de diseño,  pruebas y  l iberac ión  necesar ias  para  garantizar  la  

implementac ión,  de acuerdo a los  requer imientos  del  c l iente. 

Esta  as ignatura  aporta  a l  perf i l  de  egreso  las  competencias  profes ionales  para 
apl icar métodos y  técnicas que permitan desarrol lar  soluc iones  de software,  
conforme a  las normas organizac ionales  de manejo  y  segur idad  de la 
información,  uti l izando tecnologías emergentes .   
 

La  importancia  de esta  as ignatura,  es  que permite a l  a lumno abordar  todas  las 

fases  del  c ic lo  de v ida del  desarrol lo  de cualquier  tipo de software,  aplicables  a 

una inf in idad  de áreas .  Esta  asignatura,  brinda el  conocimiento  cientí f ico,  a 

través de los  métodos  y técnicas adecuados ,  para el  desarrol lo  de software. 



Competencias previas del alumno 

Establecer  soluc iones  informáticas  través  de  la  implementac ión  de la  metodología  or ientada a  objetos.  
Uso de algún Sis tema Manejador  de Bases  de  Datos.   
Dominio  de algún Lenguaje  de Programación. 
Uso de software de  presentac iones  gráf icas . 

Competencia del perfil de egreso  

E l  egresado de ingenier ía  informática contará  con la  formación  inte lectual  y  los  conocimientos  bás icos  en los campos de  los  s is temas  de información,  la gestión  
de las  tecnologías  de la  información,  los  s is temas robustos ,  paralelos  y  d is tr ibuidos  y  la  computac ión f lexib le  (softcomputing) ,  necesar ios  para mantenerse  
actual izado durante  se ejerc ic io  profes ional ,  as í  como una formación  c iudadana y  humanista  en benefic io  de la  soc iedad. 
 
 
E l  profes ional  de  ingenier ía  en computac ión  con especial idad  en software  de s is temas  podrá diseñar  y  desarrol lar  s is temas de software de base  ( los  s istemas  de 
programación  pr imordiales  en una computadora);  interactuar  con subs is temas  dig ita les  y  de te lecomunicac iones  (redes) ;  d iseñar e  implantar s is temas  
operativos;  d iseñar  y  concebir  nuevos  lenguajes  de programación,  as í  como construir  traductores  (compiladores) ;  especif icar  arquitecturas  de  computadora  y  
desarrol lar  e l software  de apl icac ión que le compete. E l profes ional de ingenier ía  en computación  con especial idad  en s is temas  dig ita les  podrá diseñar,  
construir ,  instalar,  operar  y  dar  mantenimiento  a s is temas  dig ita les  e  interfaces  apl icables  a  la  tecnología  computac ional  y  a  la  te le informática;  d iseñar  e  
implantar  organizac iones  de computadoras y  desarrol lar  la  real izac ión  e lectrónica  que le  compete;  d iseñar  e  instrumentar  herramientas  de software  necesar ias 
para e l manejo del  hardware;  concebir,  d iseñar  y  construir  hardware  computac ional  que satis faga  defin ic iones  de funcionabi l idad  y/o f ines específ icos  
 

Perfil deseable del docente 

 Conocer la  d isc ip l ina, su or igen y desarrol lo  para  cons iderar este  conocimiento  al  abordar  los  temas .   

 Desarrol lar  la capacidad  para coordinar  y  trabajar en equipo. 

 Orientar  e l  trabajo  del  estudiante  y desarrol lar  en é l  la  autonomía, e l  trabajo  cooperativo  y  la toma de decis iones .   

 Mostrar f lexib i l idad  en e l seguimiento  del  proceso formativo  y  propic iar  la  interacc ión  entre los estudiantes .  

 Tomar  en cuenta e l conocimiento  de  los  estudiantes  como punto de partida  y  como obstáculo  para la  construcc ión  de nuevos  conocimientos .   

 Autoregular  los  procesos  de aprendizaje .   

 Propic iar  activ idades de búsqueda,  se lecc ión  y  anális is  de información en dis t intas  fuentes .   

 Fomentar  activ idades grupales  que  propic ien  la  comunicac ión,  e l  intercambio  argumentado  de ideas ,  la  ref lexión,  la  integrac ión  y  la  colaborac ión  de y  
entre  los  estudiantes .   

 Relac ionar  los  contenidos  de esta  asignatura  con las  demás del  p lan de estudios  a las que ésta  da soporte  para  desarrol lar una v is ión  interdisc ip l inar ia  
en e l  estudiante.  



 Propic iar  e l  desarrol lo de capacidades  inte lectuales  relac ionadas con la  lectura, la  escr itura  y  la  expres ión oral .   

 Propic iar  e l  desarrol lo de activ idades inte lectuales  de inducc ión-deducción  y  anál is is -s íntes is ,  que encaminen  hac ia la  investigac ión.  Desarrol lar  
activ idades  de aprendizaje  que propic ien la  apl icación  de los  conceptos ,  modelos  y metodologías  que se  van aprendiendo en e l  desarrol lo de  la 
as ignatura.  

 Proponer problemas  que permitan  al  estudiante  la integrac ión  de contenidos de la as ignatura  y  entre d is t intas  as ignaturas,  para su anál is is  y  soluc ión.   

COMPETENCIAS TÉCNICO PEDAGÓGICAS:  

  Usa y  maneja  ambientes  v ir tuales  para  e l proceso de enseñanza  aprendizaje 
  Uti l iza  las  T IC para d ivers i f icar  y fortalecer las estrateg ias de  aprendizaje  por competencias  

COMPETENCIAS PROFESIONALES:  

  DISCIPL INA:  Informática,  Tecnología  de la  Información,  Sis temas  Computac ionales ,  Computac ión  y/o af ines 

  NIVEL ACADEMICO: igual  o  mayor  a n ivel  superior 

  EXPERIENCIA  DOCENTE:  3 años  en nivel  super ior 

  EXPERIENCIA  PROFESIONAL:   3  años  en e l  área. 

 

2.- Contenidos temáticos  

Contenido 

UNID AD I .  Procesos del  Software 

1.  Defin ic iones  bás icas y  conceptos 

2.  Cic lo  de v ida  del  software 

3.  Metodologías  de desarrol lo 

a.  Defin ic ión 

b.  Herramientas  e instrumentos 

c .  Notación 

4.  Caracter ís t icas  y  t ipos de Software 

 

UNIDAD  I I .  Anál is is  

1.  Ingenier ía  de Requer imientos 

a.  Técnicas  e instrumentos de  recolecc ión  de datos 



b.  Plan  de apl icac ión  de técnicas 

c .  Especif icac ión  de requer imientos  IEEE  830 rev  1998 

2.  Planeación  de Recursos 

3.  Diagrama de Gantt 

4.  Diagrama de Pert 

 

UNIDAD  I I I . D iseño Arquitectónico  del  Software 

1.  Diagrama de Casos de Uso    

2.  Defin ic ión  de Casos  de Uso 

3.  Identi f icac ión  de Actores 

4.  Diagrama de Bloques    

5.  Diseño Semántico  de Datos 

6.  Tarjetas  CRC 

7.  Dicc ionar io de Clases 

8.  Diagrama de Clases 

9.  Diagrama de Objetos  

10.  Diagrama de Secuencia   

11.  Diagrama de comunicac ión 

12.  Diagrama de Estados   

13.  Diagrama de Activ idades 

14.  Diagrama de Componentes 

15.  Diagrama de Despl iegue 

 

UNIDAD  IV .  Construcc ión de Software   

1.  Plan de Desarrollo   

2.  Diseño e  Implementac ión  de Interfaces 

3.  Implementac ión  del  Modelo  Relac ional 

 

UNIDAD  V. Pruebas  y Mantenimiento del Software   

1.  Pruebas del  Software 

a.  Defin ic ión, conceptos ,  t ipos de pruebas y  estándares 

b.  Diseño de plan de pruebas 

2.  Mantenimiento  del  Software 

a.  Defin ic ión, conceptos  y  t ipos 



b.  Manual  de usuar io 

c .  Manual  Técnico 

  

Estrategias docentes para impartir la unidad de aprendizaje 

1.  Aprendizaje  basado en resoluc ión  de problemas 

2.  Aprendizaje  basado en casos  de  estudio 

3.  Diseño de organizadores  gráf icos .  

4.  E laborac ión de estructuras  textuales 

5.  Prácticas  guiadas . 

6.  Aprendizaje  basado en proyectos 

7.  Soluc ión  de problemas de un contexto  especif ico. 

8.  Mapas  Mentales . 

9.  Textos  argumentativos .  

10.  Partic ipac ión en foros  y  debates . 

11.  Presentac iones  gráf icas . 

 

Bibliografía básica 

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 Ian (2011) Ingeniería del Software. México: McGraw-Hill 

Bibliografía complementaria 

1.  Pressman, Roger S.  (2010) Ingeniería del Software: Un enfoque práctico. México: McGraw Hill 

2 .  Braude, Erik J. (2007) Ingeniería del Software: Una perspectiva orientada a objetos. México: McGraw Hill 

3.-Evaluación 



Evidencias 

Documentos de Recolección de Datos, Documento con la Especificación de Requerimientos, Diseño Arquitectónico, Modelo de Datos, Interfaz Gráfica de Usuario, Plan de Pruebas, Manual Técnico, 
Manual de Usuario. 
UNIDAD I:  Documento que describa los conceptos de proceso del software, definiciones básicas, ciclo de vida del software y metodologías de desarrollo, así como la selección y justificación de la 

metodología seleccionada para el proyecto asignado por el profesor que se desarrollará en el transcurso de la materia. 
 
UNIDAD II: Documento que describa los conceptos de ingeniería de requerimientos, tecncias e instrumentos de recolección de datos y planeación de recursos, así como la elaboración del plan de 
aplicación de técnicas, especificación de requerimientos y la planeación de los recursos para el proyecto asignado por el profesor que se desarrollará en el transcurso de la materia. 
 
UNIDAD III: Documento que describa los elementos y caracteristicas de los diagramas de casos de uso, definición de casos de uso, identificación de actores, diagrama de bloques, diseño semántico 
de datos, tarjetas CRC, diccionario de clases, diagramas de clases, objetos, secuencia, colaboración, estados, actividades, componentes y despliegue, así como la elaboración de los diagramas de 
casos de uso, definición de casos de uso, identificación de actores, diagrama de bloques, diseño semántico de datos, tarjetas CRC, diccionario de clases, diagramas de clases, objetos, secuencia, 
colaboración, estados, actividades, componentes y despliegue para el proyecto asignado por el profesor que se desarrollará en el transcurso de la materia. 
 
UNIDAD IV: Documento que describa e identifique los conceptos de construcción de software con el plan de desarrollo, diseño de interfaces y el modelo relacional, así como la elaboración del plan 
de desarrollo, el diseño e implementación de interfaces y la implementación del modelo relacional para el proyecto asignado por el profesor que se desarrollará en el transcurso de la materia. 
 
UNIDAD V:  Documento que describa e identifique  los conceptos de pruebas y mantenimiento de software, así como la elaboración del manual de pruebas, mantenimiento, ténico y de usuario para 
el proyecto asignado por el profesor que se desarrollará en el transcurso de la materia. 

Tipo de evaluación 

La evaluación de la asignatura debe ser continua y formativa a través de las actividades siguientes:  
 

 Solución de casos prácticos solicitados durante las actividades, así como sus conclusiones de forma escrita.  

 Tareas. 

 Exposición. 

 Participación en clase. 

 Proyecto. 

 Exámenes teóricos y/o prácticos.  

Coevaluación para los entregables de la unidad I, en el caso de las unidades  II, III, IV y V serán evaluadas solo con el profesor realizando retroalimentación de todas las actividades al termino de su 
evaluación 



Criterios de Evaluación (% 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 algún medio electrónico de acuerdo con la selección del profesor. 
 
Examenes Parciales 40% 
 
Aplicación de dos examenes durante el curso con valor de 20 puntos cada uno, en los cuales de evalurarán los aspectos del Saber y el Saber Hacer descritos en el documento, los cuales podrán ser 
aplicados de manera escrita o a través del apoyo de algún entorno de aprendizaje o plataforma virtual de acuerdo con la selección del profesor. 
 
Actividad Integradora 10% 
 
Aplicación informática que deberá estar conectada a una base de datos almacenada en un SBGD, la cual deberá contar con la documentación de análisis, diseño arquitéctonico, diseño del modelo 
de datos, manuales de mantenimiento y de pruebas. 

4.-Acreditación 

De acuerdo al  “REGLAMENTO  GENERAL  DE  EVALUACIÓN  Y PROMOCIÓN  DE  ALUMNOS DE  LA UNIVERSIDAD  DE  GUADALAJARA”:  

Art ículo  5. “E l  resultado  f inal  de las  evaluac iones  será expresado conforme a la escala  de  cal if icac iones  centes imal  de 0 a  100,  en números  enteros , 

cons iderando como mínima aprobator ia  la  cal i f icación  de 60.”  

Art ículo  20.  “Para  que e l  a lumno tenga derecho al  reg is tro  del  resultado  f inal  de  la  evaluac ión  en e l  per iodo ordinar io,  establec ido  en e l  calendar io escolar 

aprobado por e l  H.  Consejo  General  Univers itario,  se  requiere:  

I .  Es tar  inscr ito en e l  p lan de estudios  y  curso correspondiente,  y 

I I .  Tener  un mínimo de as is tencia del  80% a c lases  y  activ idades  reg is tradas  durante  e l  curso.”  

De acuerdo al  “REGLAMENTO  GENERAL  DE  EVALUACIÓN  Y PROMOCIÓN  DE  ALUMNOS DE  LA UNIVERSIDAD  DE  GUADALAJARA”:  

Art ículo  27. “Para  que e l  a lumno tenga derecho al  reg is tro  de la  cal i f icac ión en e l  per iodo extraordinar io,  se  requiere:  

I .  Es tar  inscr ito  en e l p lan de estudios  y  curso correspondiente.  

I I .  Haber  pagado e l  arancel  y  presentar  e l  comprobante  correspondiente.  

I I I .  Tener  un mínimo de as is tencia  del  65% a c lases y  activ idades reg is tradas  durante  e l  curso.”  

5.- Participantes en la elaboración 

Código  
2957038 

Nombre 
MARÍA ISABEL CIBRIAN DECENA 



2956582 
2949676 
2006537 
2127865 

ANGEL TONATIUH HERNÁNDEZ CASAS  
                                                  HASSEM RUBÉN MACÍAS BRAMBILA 
                                                  LUIS FELIPE MARISCAL LUGO 
                                                  VÍCTOR MANUEL ZAMORA RAMOS 
 

 

Vo. Bo. Presidente de la academia  Vo. Bo. Jefe del Departamento 

Ángel Tonatiuh Hernandez Casas  Dr. Carlos Alberto López Franco 

 

* 

 

 


