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1. DATOS GENERALES DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE (UA) O ASIGNATURA
Nombre de la Unidad de Aprendizaje (UA) o Clave de la UA
Asignatura
Ingenieria de Software | 15898
Modalidad de la Tipo de Area de formacion Valor en
UA UA créditos
Escolarizada Curso B/aswa Comun, 8
Bésica Particular
UA de pre-requisito UA simultaneo UA posteriores
No No Seminario de Solucion de
Aplica Aplica Problemas de Problemas
de Ingenieria de Software
Horas totales de teoria Horas totales de practica Horas totales del curso
51 17 68
Licenciatura(s) en que se imparte Modulo al que
pertenece
Ingenieria en Computacion, Ingenieria Informéatica Arquitectura y Programacion de
Sistemas, Gestion de la Tecnologia de
la Informacion
Departamento Academia a la que pertenece
Ciencias Ingenieria de Software
Computacionales
Elabordé Fecha de elaboracion o revision
Maria Isabel Cibrian Decena, Angel Tonatiuh Hernandez Casas,
Hassem Rubén Macias Brambila, Myriam Azucena
Nufio Gomez, Felipe Sencién Echauri, Victor Manuel Zamora 31/julio/2023
Ramos, Francisco Gerardo Cuellar Hernandez, Luis Alberto
Mufioz Gémez
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2. DESCRIPCION DE LA UA O ASIGNATURA

Presentacion

La Ingenieria del Software forma a profesionales preparados para el andlisis, el disefio, el desarrollo, la instalacion, las pruebas y mantenimiento de
sistemas informaticos, asi como para el gjercicio de cargos de responsabilidad en empresas del sector.

Relacion con el perfil

Modular De Egreso

La importancia de esta asignatura, es que permite al alumno abordar todas las
fases del ciclo de vida del desarrollo de cualquier tipo de software, aplicables a una
infinidad de areas. Esta asignatura brinda el conocimiento cientifico, a través de los
métodos y técnicas adecuados, para el desarrollo de software.

Esta asignatura aporta al perfil de egreso las competencias profesionales para
aplicar métodos y técnicas que permitan desarrollar soluciones de software,
conforme a las normas organizacionales de manejo y seguridad de la
informacion, utilizando tecnologias emergentes.

Competencias a desarrollar en la UA o
Asignhatura

Transversales

Genéricas

Profesionales

e Reconocer y abordar problemas de manera
sistematica, aplicando los conocimientos
adquiridos en la practica.

e Transferir y aplicar los conocimientos
tedricos adquiridos a situaciones reales,
buscando soluciones efectivas y préacticas.

e Analizar informacion compleja, extraer los
elementos esenciales y sintetizarlos de
manera clara y concisa.

e Expresarse de manera efectiva tanto
oralmente como por escrito, utilizando un
lenguaje preciso y adecuado al contexto.

e Colaborar de manera efectiva con otros,
compartiendo responsabilidades, ideas y
conocimientos para lograr metas comunes.

e Evaluar opciones, analizar las
consecuencias y tomar decisiones
fundamentadas y racionales.

e Motivar a otros y guiarlos hacia el logro de
metas comunes, fomentando la
participacion activa y el compromiso.

e  Generar ideas innovadoras, pensar de
manera original y proponer soluciones
creativas a los desafios planteados.

e Analizar, disefiar e implementar soluciones

informaticas que se ajusten de manera
adecuada a los requerimientos establecidos,
con el fin de gestionar eficientemente la
informacion

Desarrollar un sistema de informacién mediante la
aplicacion de técnicas, metodologias vy
herramientas de disefio, pruebas vy liberacion. El
objetivo es garantizar una implementacion exitosa
que cumpla con los requerimientos del cliente. Al
completar esta asignatura, los estudiantes
adquieren competencias profesionales para
aplicar métodos y técnicas que les permitan
desarrollar soluciones de software en conformidad
con las normas organizacionales de proyectos, asi
como para gestionar y asegurar la informacion
utilizando tecnologias emergentes.

La importancia de esta asignatura radica en su
capacidad para permitir a los alumnos abordar
todas las fases del ciclo de vida del desarrollo de
software, aplicables a una amplia variedad de
areas. Ademas, através de los métodos y técnicas
adecuados, esta asignatura proporciona un
conocimiento cientifico fundamental para el
desarrollo de software.

Atributos de la competencia de la Unidad de Aprendizaje

Saber
(conocimientos)

Saber hacer (habilidades)

Saber ser (actitudes y
valores)
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1. Identificar diferentes metodologias de desarrollo 1. Selecciona la metodologia adecuada al 1. Analitico, ) )
de software. desarrollo del sistema informatico 2. Habil para el trabajo en equipo.
2. ldentificar las caracteristicas principales de las (aplicacion). 3. Disciplinado.
metodologias 2. Realizar un estudio de factibilidad: técnica 4. Sistematico.
ifi ' ibili econémica y operativa ’ 5. Organizado.
3. ldentificar el proceso de factibilidad desde un y operativa. ) 6. Proactivo.
punto de vista técnico, econémico y operativo 3. Obtener Ios’req_uerlmlentos del sistema 'y 7. Habil para comunicarse de forma oral y escrita.
con el cual se miden los aspectos de éxito de un aplicar las técnicas de recoleccion. 8. Generar competencias de trabajo colaborativo.
proyecto. 4. Elabor_ar un docume_nto de es_p_emflcauon de 9. Capacidad para resolver problemas con
4. Identificar el proceso de recoleccion, re(;]ye(rjlmlgntosl%eld&stema utilizando un Lr;ié!:;?it\i/\i/gé(tjoma de decisiones, autonomia y
i I—— - estandar de calidad. .
(t:)la5|f(|jcaC|r?n|ydprr|nc>irr|]iza((:j|on g N re(ﬂueninj rllentos 5. Comprobar que los requerimientos sean 10. Capacidad para saber comunicarme
asado en €l dominio de una aplicacion. nsistent molet " ndan asertivamente y transmitir los conocimientos,
5. Identificar el proceso de documentacion de consistentes, completos y que corresponda habilidades y destrezas.
requerimientos con base en un estandar de 5 E?Qbﬂrg?{glsn:j?a%?;?nzglI((j::(z:lggés de uso 11. Fermentar el espiritu emprendedor.
calidad. . .
6. Identificar técnicas de validacién de 7. Elaborar el diagrama de clases.
requerimientos. 8. E_Iaborar los diagramas de secuencia del
7. Identificar los fundamentos del Lenguaje de E'lstgma- los di de colaboracion del
Modelado Unificado (UML). 9. Elaborar los diagramas de colaboracion de
8. Identificar los componentes de un caso de uso sistema. _
(actores, caso de uso). 10. E_Iaborar los diagramas de estado del
9. Identificar los componentes de un diagrama de sistema. _
clases (clase, atributos, métodos, relaciones). 11. _Elati)orar los djaggamals de compo_n_edntgs, del
10. Identificar la interaccién de los objetos y actores 'r_nFt’ ementacion, despliegue y actividades de
de los casos de uso del sistema. sistema. _ _
11. Identificar el paso de mensajes entre los 12. Elabora los diagramas e interfaces del
diferentes objetos del sistema. sistema.

13. Implementa el disefio del sistema.

14. Disefar y realizar casos de prueba y planes
de mantenimiento.

15. Elaborar un manual de usuario y técnico del
sistema.

12. ldentificar la arquitectura de disefio de sistemas.

13. ldentificar el desarrollo de sistemas.

14. ldentificar las Pruebas y mantenimiento del
sistema,

15. ldentificar la documentacién de sistemas.

Competencia de la unidad de aprendizaje

El estudiante elaborara el modelado de un sistema de informacién empleando metodologias, técnicas y herramientas para construir una propuesta de soluciéon a un
roblema determinado.

Producto Integrador Final de la UA o Asignatura

Titulo del Producto: Sistema de Informacion

Objetivo: Construir un sistema de informacion que resuelva las necesidades de gestion de la informacion de una organizacién, empleando una metodologia formal de
desarrollo de software para su disefio e implementacion.

Descripcidn: Se desarrollard un Sistema de Informacion (ya sea un Sistema WEB, Aplicacion Movil o Aplicacién de Escritorio) disefiado para satisfacer las necesidades
de informacion de los distintos tipos de usuarios de la organizacion correspondiente. El sistema se encargara de cumplir tanto con los requerimientos funcionales como
no funcionales, los cuales estaran especificados de acuerdo al estdndar IEEE 830 Ver. 1998. Estos requerimientos seran obtenidos a través de la aplicacion de
instrumentos de recoleccion de datos en cada una de las areas de la organizacion.

El disefio arquitectdnico del sistema se basaréa en el Lenguaje Unificado de Modelado, y se implementard una base de datos relacional para gestionar la informacion
generada por los usuarios. Ademas, se dispondra de manuales tanto para los usuarios como para el equipo técnico del sistema. Cabe destacar que el Sistema de
Informacion en desarrollo se encuentra vinculado con las metodologias, técnicas, herramientas y estandares utilizados en el desarrollo de sistemas, asi como con la
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formulacion formal de un proyecto.
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3. ORGANIZADOR GRAFICO DE LOS CONTENIDOS DE LA UA O ASIGNATURA

Diagrama de casos de uso
Definicién de casos de uso
Identificacion de actores
Diagrama de bloques
Disefio seméntico de datos
Tarjetas CRC
Diccionario de clases
Diagrama de clases
Diagrama de objetos
Diagrama de secuencia
Diagrama de comunicacion
Diagrama de estados
Diagrama de actividades
Diagrama de componentes
Diagrama de despliegue

)




(@ mensay ]
| \
T

|
|

’gﬁf UNIVERSIDAD DE GUADALAJARA

4. SECUENCIA DEL CURSO POR UNIDADES TEMATICAS

Unidad tematica 1: Procesos del Software

Objetivo de la unidad teméatica: Distinguird entre las distintas metodologias de desarrollo de software la ideal para el disefio de sistemas en relacién a
las necesidades de la organizacion.

Introduccién:

En el ambito actual, el software desempena un papel esencial en nuestras actividades diarias. Por ello, es fundamental comprender los tipos y caracteristicas
del software, asi como conocer el proceso de disefio necesario para su creacidon. En esta unidad tematica, se explora las distintas fases de este proceso,
basado en metodologias, que abarcan desde el disefio arquitecténico hasta la implementacion y disefio de interfaces. Al adquirir estos conocimientos,
estaremos preparados para desarrollar software eficiente y acorde a los requisitos establecidos.

Contenido tematico Saberes involucrados Producto de la unidad
temética
UNIDAD I. Procesos del Software 1.- Identificar diferentes metodologias de desarrollo de | Plan de Proyecto que se llevard a
1. Definiciones basicas y conceptos software. cabo en la asignatura a partir del
2. Ciclo de vida del software 2. ldentificar las caracteristicas principales de las | andlisis de las metodologias de
3. Metodologias de desarrollo metodologias. desarrollo de software, Ia
3.1. Definicién 3.- Conocimiento y aplicacion de los principios, | problematica de la empresa u
3.2. Herramientas e instrumentos metodologias y ciclos de vida de la ingenieria de | organizacion; asi como también
3.3. Notacién software. de las caracteristicas de los
4. Caracteristicas y tipos de Software colaboradores.

Actividad de aprendizaje 1.1: Mapa Mental “Ciclo de Vida del Software”

Introduccion a la actividad

El software se ha convertido en parte esencial para el desarrollo de las actividades de los seres humanos, por lo que es necesario conocer los tipos de
software existentes y sus caracteristicas. Como estudiantes que desarrollan software es indispensable identificar cual es el proceso que se debe seguir para
disefarlo. Es por ello que en estd actividad conoceras las fases que comprende el disefio de sistemas de informacién.

Objetivo de la actividad

El estudiante explicara el ciclo de vida para el modelado de software utilizando un mapa mental.

Instrucciones

1. Lee detenidamente las siguientes fuentes bibliograficas publicadas en la plataforma moodle (puedes hacer uso de la Biblioteca Digital de la
Universidad de Guadalajara):

e Capitulo 2: “Procesos del Software”. Sommerville, lan. (2011) Ingenieria de Software. México: Pearson

o Delapdgina 2ala5: “Tipos de Sistemas”. Kendall, Kenneth & Kendall, Julie (2011). Analisis y Disefio de Sistemas, Octava Edicion. México: Pearson
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e Piaginas 59 a la 62: “Mapas Mentales”. Pimienta, Julio (2012). Estrategias de ensefianza-aprendizaje. México: Pearson education

e Pdgina 27 a 58 “Mapas Mentales”. Buzan, Tony (2013). Cdmo Crear Mapas Mentales. México: Urano
2. Realiza un mapa mental en el que des respuesta a los siguientes cuestionamientos:

e (Qué es el software?
e (Qué tipos de software hay y para qué sirve cada uno de ellos?

e (Qué es el proceso del software?

® (Cuales son las fases en el desarrollo de software?

e (Qué acciones se llevan a cabo en cada fase del proceso?

3. Enun documento de word inserta el mapa mental.

4. Subir el producto con formato pdf al buzén de la actividad en la plataforma moodle.

5. El profesor retroalimenta a los estudiantes.

Recomendaciones

Lee detenidamente las fuentes bibliogréaficas sugeridas y anota en tu cuaderno las ideas o definiciones que consideres pertinentes para el desarrollo de la
actividad, de tal manera que te facilite la construccién del mapa mental. Una vez que termines la actividad, contrasta lo que escribiste en tu cuaderno y el
mapa mental para ver la congruencia o si es necesario agregar mas informacion.

Herramientas para realizar la actividad

e Mapa Mental: Coggle, GoCongr, MindGenius, MindMeister, etc
e Manual de usuario para el ingreso a la biblioteca digital: https://wdg.biblio.udg.mx/guias_listas/guia_user/guia_userWDG.pdf
e Biblioteca Digital de la Universidad de Guadalajara: https://wdg.biblio.udg.mxf

Recursos informativos

e Sommerville, lan. (2011) Ingenieria de Software 9. México: Pearson

e Sommerville lan. (2011). SOFTWARE ENGINEERING 9. Sitio oficial con materiales para el curso y extras: https://ifs.host.cs.st-
andrews.ac.uk/Books/SE9/

e Kendall, Kenneth & Kendall, Julie (2011). Analisis y Disefio de Sistemas, Octava Edicién. México: Pearson
e Pimienta, Julio (2012). Estrategias de ensefianza-aprendizaje. México: Pearson education

® Buzan, Tony (2013). Cdmo Crear Mapas Mentales. México: Urano

Lineamientos de evaluacién

® Rubrica “Mapa mental”, publicada en la plataforma moodle.

Duracién de la actividad Puntaje de la actividad

2 3



https://meet.google.com/linkredirect?authuser=0&dest=https%3A%2F%2Fwdg.biblio.udg.mx%2Fguias_listas%2Fguia_user%2Fguia_userWDG.pdf
https://wdg.biblio.udg.mxf/
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Actividad de aprendizaje 1.2: Tabla Comparativa “Metodologias de Desarrollo de Software”

Introduccion a la actividad

Las metodologias de desarrollo de software establecen los lineamientos, fases, caracteristicas, ventajas y desventajas para el disefio de sistemas de
informacién. Por lo que es de suma importancia que se conozcan para establecer cual es la idonea para un contexto especifico, dadas las caracteristicas de
las necesidades de informacién, de la organizacion y del equipo de desarrollo.

Objetivo de la actividad

El estudiante distinguira la metodologia de desarrollo de software idénea para el disefio de un sistema de informacion.

Instrucciones

1. El profesor integrara equipos de trabajo de 5 estudiantes.
2. Leer detenidamente las siguientes fuentes bibliograficas publicadas en la plataforma moodle (puedes hacer uso de la Biblioteca Digital de la
Universidad de Guadalajara):

e Capitulo 2 “Procesos de software”. Sommerville, lan(2011). Ingenieria de Software.
® Paginas 27 ala 29: “Tabla Comparativa”. Pimienta, Julio (2012). Estrategias de ensefianza-aprendizaje. México: Pearson education.

e Pdginas 94 y 95: “Tabla Comparativa”. Pimienta, Julio (2007). Metodologia constructivista: guia para la planeaciéon docente. México: Pearson
education

3. Cada equipo de trabajo discutird las caracteristicas, ventajas y desventajas de cada metodologia de desarrollo de software. Una vez finalizada la

discusién crearan una tabla comparativa para expresar lo siguiente: Metodologia, Caracteristicas, Ventajas, Desventajas.

En un documento de word insertara la tabla comparativa realizada.

Una vez terminado el tiempo para la entrega de la actividad expondran sus productos en la sesién a los otros equipos del grupo.

Cada estudiante subird el producto al buzén de la actividad en la plataforma moodle.

7. El profesor y estudiantes retroalimentan el producto presentado.

o vk

Recomendaciones

Es necesario que antes de escribir en el tablén digital se busque en las referencias propuestas la informacidon de cada metodologia y se sefialen los rasgos
mas importantes de cada una de ellas. La informacién del tablén deberd ser congruente con la fuente bibliografica. Cada integrante del equipo debera
participar en el debate de tal forma que el contenido del tablén integre los puntos de vista de todos. Antes de concluir y presentar el trabajo realizado
revisen detalladamente lo que presentaran de tal manera que puedan ajustar lo que se requiera. Cualquier integrante podra ser elegido para presentar al

grupo.

Herramientas para realizar la actividad

e Tabldn Digital: Mural Digital: Padlet, Popplet, Trello, Glogster.
e Manual de usuario para el ingreso a la biblioteca digital: https://wdg.biblio.udg.mx/guias_listas/guia_user/guia_userWDG.pdf
e Biblioteca Digital de la Universidad de Guadalajara: https://wdg.biblio.udg.mxf

Recursos informativos

e Pimienta, Julio (2007). Metodologia constructivista: guia para la planeacién docente. México: Pearson education



https://meet.google.com/linkredirect?authuser=0&dest=https%3A%2F%2Fwdg.biblio.udg.mx%2Fguias_listas%2Fguia_user%2Fguia_userWDG.pdf
https://wdg.biblio.udg.mxf/

g2

)
‘ﬁmﬁf UNIVERSIDAD DE GUADALAJARA

(@ PENSAY

e Sommerville, lan. (2011) Ingenieria de Software 9. México: Pearson

e Sommerville lan. (2011). SOFTWARE ENGINEERING 9. Sitio oficial con materiales para el curso y extras: https://ifs.host.cs.st-
andrews.ac.uk/Books/SE9/

e Pimienta, Julio (2012). Estrategias de ensefianza-aprendizaje. México: Pearson education

Lineamientos de evaluacién

e Rdubrica “Tabla comparativa”, publicada en la plataforma moodle.

Duracién de la actividad Puntaje de la actividad

2 3

Actividad de aprendizaje integradora de la unidad 1: Enunciado del Proyecto

Introduccion a la actividad

Existen distintas metodologias de desarrollo de software que facilitan el proceso de construccidn a los equipos de disefio de sistemas de informacién. Cada
uno de esos sistemas deben dar solucidn a las necesidades de informacidn de los usuarios de la empresa para la que se desarrolla; considerando ademas
las limitaciones tecnoldgicas y la caracterizacion del equipo de desarrollo. En esta actividad analizara las necesidades y caracteristicas de una organizacion
para que determines qué metodologia es la mas apropiada para el sistema que se requiere implementar.

Objetivo de la actividad

El estudiante construira el Enunciado de Proyecto que se llevara a cabo en la asignatura a partir del analisis de las metodologias de desarrollo de software,
la problematica de la empresa u organizacion; asi como también de las caracteristicas de los colaboradores.

Instrucciones

1. El profesor integrara equipos de trabajo para que determinen qué metodologia de desarrollo de software es la idénea para el disefio del sistema
de informacion que se necesita.

2. Cada equipo se integrard en la sesion para discutir y analizar el sistema que desarrollaran como proyecto de la asignatura.

3. En un documento compartido cada integrante del equipo participara en la elaboracién del Plan de Proyecto, que se encuentra disponible en la
seccion de recursos de la Actividad Integradora Modulo | con el titulo “Enunciado del Proyecto” en el curso de la asignatura en moodle.

4. Cada estudiante subird el producto al buzdn de la actividad en la plataforma moodle.

Recomendaciones

Antes de la seleccidn es necesario que se consideren las caracteristicas de los integrantes del equipo de desarrollo, las necesidades de informacién que se
tienen, los tiempos que estdn establecidos para la entrega del sistema. El documento debera explicar claramente el porqué de su seleccidn. Es importante
gue los miembros del equipo participen para que se consideren todos los aspectos y los puntos de vista. Es imperante que todos los integrantes identifiquen
su seleccidon como la metodologia idénea para el desarrollo del sistema.

Herramientas para realizar la actividad

e Documentos de Google.

Recursos informativos

® Pressman, Roger S. (2010) Ingenieria del Software: Un enfoque practico. México: McGraw Hill
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e Sommerville, lan. (2011) Ingenieria de Software 9. México: Pearson

e Sommerville lan. (2011). SOFTWARE ENGINEERING 9. Sitio oficial con materiales para el curso y extras: https://ifs.host.cs.st-
andrews.ac.uk/Books/SE9/

e Documento “Enunciado de Proyecto” publicado en la plataforma moodle

Lineamientos de evaluacién

e Rubrica “Enunciado del proyecto” publicada en la plataforma moodle

Duracién de la actividad Puntaje de la actividad

3 4

Unidad tematica 2: Analisis

Objetivo de la unidad tematica: Establecer los requisitos de software seguin el Estandar IEEE 830. Rev. 1998, Actualizacion 2008 con base en los hallazgos
de los instrumentos de recoleccién de datos aplicados en la organizacion.

Introduccidn: Los requisitos de software establecen las caracteristicas, funcionalidad, restricciones, disponibilidad, usuarios, permisos, etc. del sistema
que se desarrolla. Son parte fundamental del software, ahi se especifican las necesidades de informacién de los usuarios; son la base para el diseiio
arquitecténico, implementacién y mantenimiento del mismo.

Contenido tematico Saberes involucrados Producto de la unidad
tematica

UNIDAD II. Analisis 1.- Identificar el proceso de recoleccién, clasificacion y | Documento de Requerimientos de
1. Ingenieria de Requerimientos priorizacion de requerimientos basado en el dominio de | Software segun el estandar IEEE

1.1. Técnicas e instrumentos de recoleccién de la aplicacién. 830 Rev. 1998.

datos 2.- ldentificar el proceso de documentacién de

1.2. Plan de aplicacién de técnicas requerimientos con base en un estandar de calidad.

1.3. Especificacion de requerimientos IEEE 830 rev | 3.- Identificar técnicas de validacion de requerimientos.

1998

2. Planeacion de Recursos
2.1. Diagrama de Gantt
2.2. Diagrama de Pert

Actividad de aprendizaje 2.1: Disefio de Instrumentos de Recoleccion

Introduccion a la actividad

Las respuestas a los instrumentos de recoleccién determinan las necesidades de informacidn de una organizacién. Es necesario identificar las caracteristicas de
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cada instrumento, de tal manera que los cuestionamientos que se hagan vayan acorde a su naturaleza. En esta actividad se analizardn los instrumentos que se
utilizan para la recoleccién de datos.

Objetivo de la actividad

El estudiante producira los instrumentos de recoleccién que le permitan identificar a los potenciales usuarios del sistema, asi como la problematica de cada
una de las dreas de las empresa u organizacion; en relacién a las necesidades de informacion de cada una de ellas.

Instrucciones

1.- El profesor integra equipos de trabajo de 5.
2.- Leer detenidamente las siguientes fuentes:

e Capitulo 4 “Ingenieria de requerimientos”. Sommerville, lan(2011). Ingenieria de Software.
e Chapter 10 “Techniques”. International Institute of Business Analysis (2015). A guide to the business analysis body of knowledge.

® Objeto de aprendizaje (paquete SCORM) del capitulo 9 “Técnicas BABOK”.
3.- Escribir las dudas en el foro “Dudas de Instrumentos de Recoleccidén” creado por el profesor en el curso en moodle.
4.- El profesor y los estudiantes daran respuesta a los cuestionamientos.
5.- El profesor solicita que los equipos de trabajo previamente formados se integrenpara la generacidén de los instrumentos de recoleccidn que se aplicaran
a los potenciales usuarios del sistema que se disefia.
6.- Cada equipo de trabajo disefard los instrumentos de recoleccién en un documento compartido.
7.- Cada estudiante subird el producto al buzén de la actividad en la plataforma moodle.
8.- El profesor retroalimenta el producto.

Recomendaciones

Es importante revisar las fuentes sugeridas para realizar la actividad. Consideren los aspectos importantes de cada instrumento de recoleccién para que el
equipo decida cudl utilizar. Revisen a detalle el estAdndar para que los cuestionamientos les brinden la informacién que se requiere para la determinacién de
requerimientos. Participen activamente en la discusién del equipo ya que entre todos construiran productos que consideren los puntos de vista de todos.

Herramientas para realizar la actividad

e Manual de usuario para el ingreso a la biblioteca digital: https://wdg.biblio.udg.mx/guias_listas/guia_user/guia_userWDG.pdf
e Biblioteca Digital de la Universidad de Guadalajara: https://wdg.biblio.udg.mxf

e Documentos de Google.

® Objeto de aprendizaje (paquete SCORM) del capitulo 9 “Técnicas BABOK”.

Recursos informativos

e Sommerville, lan (2011). Ingenieria de Software. México: Pearson

e International Institute of Business Analysis (2015). A guide to the business analysis body of knowledge. Canada: International Institute of Business
Analysis

Lineamientos de evaluacion

1. El documento contiene el disefio de al menos un instrumento de recoleccion para cada area que usara el sistema que se desarrolla. (1 punto)
2. Los cuestionamientos indagan la informacion suficiente para la determinacién de requerimientos. (1 punto)



https://meet.google.com/linkredirect?authuser=0&dest=https%3A%2F%2Fwdg.biblio.udg.mx%2Fguias_listas%2Fguia_user%2Fguia_userWDG.pdf
https://wdg.biblio.udg.mxf/
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3. Los cuestionamientos indagan acerca de las caracteristicas del sistema. (1 punto)
4. Las respuestas a los cuestionamientos detallan las tareas para el cumplimiento de los procesos que gestionan en el sistema. (1 punto)
5. Los cuestionamientos que se utilizan en cada instrumento de recoleccién son acordes a la naturaleza de los mismos; segun las fuentes sugeridas.
(1 punto)
Duracién de la actividad Puntaje de la actividad
3 5

Actividad de aprendizaje 2.2: Plan de Proyecto

Introduccion a la actividad

La planeacidn es parte fundamental para la organizacién de las actividades que comprende el desarrollo de sistemas, ayuda a los equipos de desarrollo para
la distribucion del trabajo y asi medir el avance. En esta actividad se usaran diagramas de Gantt y Pert para especificar las tareas de cada proceso, el tiempo
para su cumplimiento y los responsables de llevarlas a cabo.

Objetivo de la actividad

El estudiante relatard en un documento el Plan de Proyecto del producto de software que se desarrollard en la asignatura, utilizando los diagramas de gantt
y pert para la planeacién de recursos.

Instrucciones

1.- El profesor integra equipos de trabajo de 5.
2.- Leer detenidamente las siguientes fuentes, disponibles en la plataforma moodle:

e Pdginasdela4ala8. “Introduction”. IEEE, Computer Society (2013). Software Extension to the PMBOK Guide, fifth edition.

e Pdginas dela 23 ala 25. “Grupos de procesos de la direccion de proyectos”. Project Management Institute (2017). A guide to the Project
management body of knowledge PMBOK Guide, sixth edition.

® Pdginas 56 a la 69. Villamizar, Luis Alberto Esteban, & Rojas Contreras, William Mauricio, & Sdnchez Delgado, Maritza del Pilar (2013). Modelo de
investigacion en gestion de proyectos para la investigacidon en ingenieria. Revista Escuela de Administracién de Negocios.

e Capitulo 23 “Planeacién de proyectos”. Sommerville, lan(2011). Ingenieria de Software.

e Video "Cémo hacer un diagrama de Gantt en Excel" disponible en la siguiente liga https://www.youtube.com/watch?v=COocEkPaLvA

e Video “Cémo hacer un diagrama de Pert” publicado en https://www.youtube.com/watch?v=8iBW3nejTKM.
3.- El profesor explicard las dudas del documento “Formato de Plan de Administracion de Proyectos” publicado en la plataforma moodle, los elementos
siguientes:



https://www.youtube.com/watch?v=COocEkPaLvA
https://www.youtube.com/watch?v=8iBW3nejTKM

ul emmht(ﬁ!unu;m4

(@ rlmsn Y :

4? UNIVERSIDAD DE GUADALAJARA

e Lineamientos del documento.
e Datos generales del proyecto.
e Alcance

e Estimacion
4.- Los estudiantes cuestionan al profesor acerca de las dudas y el profesor respondera segun corresponda.
5.- Los estudiantes consultaran detenidamente las siguientes fuentes:
6.- El profesor solicita que los equipos de trabajo previamente formados se integren para que se obtenga el listado de actividades a realizar para el diseiio
del sistema, asi como los tiempos de entrega y los responsables.
7.- Cada equipo de trabajo generarad el listado de actividades.
8.- Realizar el diagrama de Gantt utilizando una hoja de cdlculo de google.
9.- Realizar el diagrama de Pert utilizando lucidchart, creately, power point, etc.
10.- Programar en google calendar las actividades a realizar en el desarrollo.
11.- Genera un documento de google e insertan en el plan de proyecto los diagramas de gantt y pert y la liga para el acceso al calendario en google.
12.- Redactan la totalidad de los puntos solicitados en el plan de proyecto.
13.- Cada estudiante subird el producto al buzén de la actividad en la plataforma moodle.

Recomendaciones

Es importante revisar las fuentes sugeridas para realizar la actividad. Lista las tareas que comprende el desarrollo de un sistema segun lo estipula la
metodologia de desarrollo de software que seleccionaste. Asigna a cada colaborador del equipo segun sus capacidades y habilidades las tareas idéneas para
cada uno. Establezcan los tiempos para cada actividad y consideren aspectos que se puedan presentar y que no permita el avance tal como lo estipulan.
Colaboren activamente en la sesion y en la generacion de los productos.

Herramientas para realizar la actividad

e Biblioteca Digital de la Universidad de Guadalajara: https://wdg.biblio.udg.mxf

® Rubrica publicada en la Seccidn Recursos, Apartado Encuadre con el titulo “Evaluacion de Desempefio”
e Documentos de Google.

e Hojas de Calculo de Google.

e Lucidchart, creately, powerpoint.

Recursos informativos

e |EEE, Computer Society (2013). Software Extension to the PMBOK Guide, fifth edition. E.U.A.: Project Management Institute
e Sommerville, lan. (2011) Ingenieria de Software 9. México: Pearson

e Sommerville lan. (2011). SOFTWARE ENGINEERING 9. Sitio oficial con materiales para el curso y extras: https://ifs.host.cs.st-
andrews.ac.uk/Books/SE9/
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Ej’a@ﬂo@wﬁ

2
) =)
?F UNIVERSIDAD DE GUADALAJARA

(@ PENSAY

® Project Management Institute (2017). A guide to the Project management body of knowledge PMBOK Guide, sixth edition. E.U.A.: Project
Management Institute

e Villamizar, Luis Alberto Esteban, Rojas Contreras, William Mauricio, Sdnchez Delgado, Maritza del Pilar (2013). Modelo de investigacion en gestion
de proyectos para la investigacidn en ingenieria. Revista Escuela de Administracion de Negocios, (74),54-71

e Video "Como hacer un diagrama de Gantt en Excel" disponible en la siguiente liga https://www.youtube.com/watch?v=COocEkPalLvA

e Video “Hacer FACILMENTE una RED PERT - METODO PERT” publicado en https://www.youtube.com/watch?v=8iBW3nejTKM.

Lineamientos de evaluacién

e Rdubrica “Plan de Proyecto” publicada en la plataforma moodle

Duracién de la actividad Puntaje de la actividad

3 4

Actividad de aprendizaje integradora de la unidad 2: Requerimientos de Software segun el Estandar IEEE 830 ver. 1998.

Introduccion a la actividad

Los requerimientos de software son la base para construccién de sistemas de informacion; especifican las funciones que serdn gestionadas, el flujo de la
informacién, usuarios, responsables de ejecucidn de tareas, disefio de las interfaces, etc. Para escribir el documento de requerimientos se usara el Estandar
de la IEEE ver 1998. Rev. 2008.

Objetivo de la actividad

El estudiante completard el Documento de Requerimientos Estandar IEEE 830 ver. 1998, describiendo las caracteristicas del sistema que se desarrolla.

Instrucciones

1.- El profesor integra equipos de trabajo de 5.
2.- Leer detenidamente las siguientes fuentes, disponibles en la plataforma moodle:

e Aplicacidon del estandar IEEE 830 publicada en la liga: https://www.youtube.com/watch?v=4g2yBHjceLQ
e Plantilla de la IEEE 830 ver 1998 publicada en la plataforma en moodle.
e Capitulo 2 “Requerimientos de Software”. SWEBOK version 2004 (2003).

e Capitulo 4 “Administracién y comunicacion de los requerimientos”. Guia sobre los fundamentos del conocimiento del analisis de negocio (Guia
BABOK) version 2.0 (2009).

e Pdginas 148 y 149 “Matriz de trazabilidad de requisitos”. Project Management Institute (2017). A guide to the Project management body of
knowledge PMBOK Guide, sixth edition
3.- Los estudiantes deberan generar preguntas que se hayan generado en la lectura de las fuentes.
4.- El profesor dara respuesta a las preguntas.
5.- Cada equipo de trabajo organizara al menos tres reuniones y las programara en el calendario de google para generar el documento segun el estandar.
6.- Completar la informacion que determina el Estandar IEEE 830 ver 1998, Rev 2008. Usar formato “Especificacién de Requerimientos” publicado en la
plataforma moodle.



https://www.youtube.com/watch?v=COocEkPaLvA
https://www.youtube.com/watch?v=4q2yBHjceLQ
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7.- Cada estudiante subird el producto al buzdn de la actividad en la plataforma moodle.
8.- El profesor retroalimenta el producto.

Recomendaciones

Es importante revisar las fuentes sugeridas para realizar la actividad. La definicion del requerimiento debe ser conforme lo estipula el estdndar. Considerar
los ejemplos de la presentacion para la redaccion de sus requerimientos. Participen activamente en la discusion del equipo ya que entre todos construirdn
productos que consideren los puntos de vista de todos. Una vez concluido el documento, Iéanlo para ver si requiere algun ajuste y contrastarlo punto a punto
con la definicion del estandar.

Herramientas para realizar la actividad

Manual de usuario para el ingreso a la biblioteca digital: https://wdg.biblio.udg.mx/guias_listas/guia_user/guia_userWDG.pdf
Biblioteca Digital de la Universidad de Guadalajara: https://wdg.biblio.udg.mxf
Documentos de Google.

Google Calendar.

Recursos informativos

Aplicacion del estandar IEEE 830 publicada en la liga: https://www.youtube.com/watch?v=4q2yBHjcelLQ
Plantilla de la IEEE 830 ver 1998 publicada en el curso en la plataforma moodle.
IEEE Computer Society (2003). SWEBOK versién 2004. E.U.A.: IEEE Computer Society

Instituto Internacional de Analisis de Negocio (2009). Guia sobre los fundamentos del conocimiento del analisis de negocio (Guia BABOK) versién
2.0. Canada: Instituto Internacional de Analisis de Negocio.

Project Management Institute (2017). A guide to the Project management body of knowledge PMBOK Guide, sixth edition. E.U.A.: Project
Management Institute.

Sommerville, lan. (2011) Ingenieria de Software 9. México: Pearson

Sommerville lan. (2011). SOFTWARE ENGINEERING 9. Sitio oficial con materiales para el curso y extras: https://ifs.host.cs.st-
andrews.ac.uk/Books/SE9/

Lineamientos de evaluacion

Rubrica “Documento de Requerimientos IEEE 930 ver 1998” publicada en la plataforma moodle

Duracién de la actividad Puntaje de la actividad

7

7

Unidad tematica 3: Disefio Arquitectonico



https://meet.google.com/linkredirect?authuser=0&dest=https%3A%2F%2Fwdg.biblio.udg.mx%2Fguias_listas%2Fguia_user%2Fguia_userWDG.pdf
https://wdg.biblio.udg.mxf/
https://www.youtube.com/watch?v=4q2yBHjceLQ
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Objetivo de la unidad temética: El estudiante construira el modelo arquitecténico del software aplicando las diferentes técnicas de documentacion y

de especificacién del diseio y arquitectura de un desarrollo de software utilizando documento estandar internacional.

Introduccioén: El disefio arquitecténico define cdmo debe organizarse un sistema y cdmo debe disefiarse su estructura. Es el enlace entre el disefio y la
ingenieria de, identifica los principales componentes estructurales en un sistema y la relaciéon que existe entre ellos. El producto del proceso de disefio
arquitecténico es un modelo arquitecténico que describe la forma en que se organiza el sistema como un conjunto de componentes y su comunicacion.

Contenido tematico

Saberes involucrados

Producto de la unidad
tematica

UNIDAD 3 Disefo Arquitectdnico

1. Requerimientos Funcionales y de Negocio
1.1. Diagrama de casos de uso
1.2. Definicion de casos de uso
1.3. Identificacién de actores

2. Disefio estructural
2.1. Diagrama de bloques
2.2. Diseflo semdntico de datos
2.3. Tarjetas CRC
2.4. Diccionario de clases
2.5. Diagrama de clases

3. Disefio de interaccion
3.1. Diagrama de objetos
3.2. Diagrama de secuencia
3.3. Diagrama de comunicacién

4, Disefio logico-fisico
4.1. Diagrama de estados
4.2. Diagrama de actividades
4.3. Diagrama de componentes
4.4 Diagrama de despliegue

5. Disefio de arquitectura de software IEEE 1471-
2000

0 o N

11.

Identificar los fundamentos del Lenguaje de
Modelado Unificado (UML).

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

Identificar los componentes de un diagrama de clase
(clase, atributos, métodos, relaciones).

Identificar la interaccion de los objetos y actores de
los casos de uso del sistema.

Identificar el paso de mensajes entre los diferentes
objetos del sistema.

Identificar los estados de los procesos del sistema.
Identificar los elementos de los diagramas de
componentes, implementacion, despliegue vy
actividad

Elaborar los diagramas de casos de uso.

Elaborar el diagrama de clases.

Elaborar los diagramas de secuencia del sistema.

. Elaborar los diagramas de colaboracién del sistema.

Elaborar los diagramas de estado del sistema.
Elaborar los diagramas de componentes,
implementacion, despliegue y actividad.

Documento con el Disefio
arquitecténico del software que
se desarrolla en la asignatura

Actividad de aprendizaje 3.1: Requerimientos Funcionales y de Negocio

Introduccion a la actividad

Los requerimientos de negocio representan los objetivos de alto nivel de la organizacién o del cliente que requiere el sistema. Provienen del patrocinador
principal del proyecto, el cliente, el administrador de los usuarios actuales.
Definen los objetivos y problemas que la empresa quiere resolver con el producto de software y deben estar basados en las necesidades reales de los

usuarios, sean conocidas o no por él.




FIENSAY & S
| \
1

@

JEF UNIVERSIDAD DE GUADALAJARA

Objetivo de la actividad

El estudiante construira los requerimientos de negocio y funcionales con diagramas y definiciones de los casos de uso, asi como también la identificacion de actores.

Instrucciones

1.- El profesor integra equipos de trabajo de 5.
2.- Leer detenidamente las siguientes fuentes, disponibles en la plataforma moodle:

e Capitulo 16 “Interacciones”. El Lenguaje Unificado de Modelado, Segunda Edicién (2011).
e Capitulo 17 “Casos de Uso”. El Lenguaje Unificado de Modelado, Segunda Edicién (2011).

e Capitulo 18 “Diagramas de Casos de Uso”. El Lenguaje Unificado de Modelado, Segunda Edicion (2011).
3.- Los estudiantes cuestionan al profesor en el foro creado en el curso en moodle llamado “Dudas de Requerimientos Funcionales y de Negocio” acerca
las dudas.
4.- El profesor y los estudiantes daran respuesta a los cuestionamientos.
5.- El profesor solicita que los equipos de trabajo previamente formados se integren para la generacion de los requerimientos funcionales y de negocio del
sistema que se disefa.
6.- Cada equipo de trabajo disefiara los diagramas y definicion de casos de uso; asi como también la identificacién de actores. Usar las herramientas
sugeridas.
7.- Cada estudiante subira el producto al buzén de la actividad en la plataforma moodle.
8.- El profesor retroalimenta los productos.

Recomendaciones

Es importante revisar las fuentes sugeridas para realizar la actividad. Lista las tareas que comprende la actividad. Asigna a cada colaborador del equipo
segun sus capacidades y habilidades las tareas idoneas para cada uno. Establezcan los tiempos para cada actividad y consideren aspectos que se puedan
presentar y que no permita el avance tal como lo estipulan. Colaboren activamente en la sesion y en la generacion de los productos.

Herramientas para realizar la actividad

e Biblioteca Digital de la Universidad de Guadalajara: https://wdg.biblio.udg.mxf
e Documentos de Google.

e Draw.io, Gliffy, Lucidchart, Visio, etc

Recursos informativos

® Booch Grady, Rumbaugh James, Jacobson Ivar (2011). El Lenguaje Unificado de Modelado. Guia de usuario, Segunda Edicidn. Espafia: Pearson

e Video “Mi primer diagrama en draw.io” publicado en https://www.youtube.com/watch?v=A5RZfMqVW54

Lineamientos de evaluacion

e Rubrica “Requerimientos Funcionales y de Negocio” publicada en la plataforma moodle

Duracién de la actividad Puntaje de la actividad

10 4
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Actividad de aprendizaje 3.2: Disefio Estructural

Introduccion a la actividad

El disefio estructural de un sistema de informacion describe sus componentes a través del uso de diagramas de bloques, disefio semantico de los datos,
tarjeta de clase-responsabilidad-colaboracidn, diccionario y diagrama de clases. El disefio estructural es parte importante en la documentacién de un
proyecto de software.

Objetivo de la actividad

El estudiante producira el Disefio Estructural del sistema que se desarrolla en la asignatura, usando para ello los diagramas de bloques y clases, el disefio
semantico, tarjetas CRC y diccionario de clases basandose en los principios establecidos en el Lenguaje Unificado de Modelado

Instrucciones

1.- El profesor integra equipos de 5 estudiantes.
2.- Los estudiantes consultan las fuentes sugeridas por el profesor, publicadas en la plataforma moodle.

e Capitulo 4 “Clases”. El Lenguaje Unificado de Modelado, Segunda Edicién (2011).
e Capitulo 5 “Relaciones”. El Lenguaje Unificado de Modelado, Segunda Edicion (2011).
e Capitulo 8 “Diagrama de Clases”. El Lenguaje Unificado de Modelado, Segunda Edicién (2011).

e Capitulo 16 “Interacciones”. El Lenguaje Unificado de Modelado, Segunda Edicién (2011).
3.- El profesor explicara en la sesién el diagrama de bloques, disefio semantico, tarjetas CRC, diccionario y diagrama de clases con ayuda de una presentacion.
4.- Los estudiantes cuestionan al profesor acerca de las dudas tanto del desarrollo de la presentacién como de las fuentes consultadas: el profesor
respondera segun corresponda.
5.- El profesor solicita que los equipos de trabajo previamente formados se integren.
6.- Con el uso de las herramientas sugeridas los estudiantes realizardn los productos solicitados en la actividad.
7.- Los estudiantes generaran un documento de google e insertaran los productos solicitados.
8.- Cada estudiante subira el producto al buzén de la actividad en la plataforma moodle.
9.- El profesor retroalimenta los productos.

Recomendaciones

Es importante revisar las fuentes sugeridas para realizar la actividad. Lista las tareas que comprende la actividad. Asigna a cada colaborador del equipo
segun sus capacidades y habilidades las tareas idoneas para cada uno. Establezcan los tiempos para cada actividad y consideren aspectos que se puedan
presentar y que no permita el avance tal como lo estipulan. Colaboren activamente en la sesion y en la generacion de los productos.

Herramientas para realizar la actividad

e Biblioteca Digital de la Universidad de Guadalajara: https://wdg.biblio.udg.mxf
e Documentos de Google.

e Draw.io, Gliffy, Lucidchart, Visio, etc



https://wdg.biblio.udg.mxf/

ul emmht(ﬁ!unu;m4

(@ rlmsn Y :

4? UNIVERSIDAD DE GUADALAJARA

Recursos informativos

e Booch Grady, Rumbaugh James, Jacobson Ivar (2011). El Lenguaje Unificado de Modelado. Guia de usuario, Segunda Edicion. Espafia: Pearson

e Video “Mi primer diagrama en draw.io” publicado en https://www.youtube.com/watch?v=A5RZfMgVW54

e Sommerville, lan. (2011) Ingenieria de Software 9. México: Pearson

e Sommerville lan. (2011). SOFTWARE ENGINEERING 9. Sitio oficial con materiales para el curso y extras: https://ifs.host.cs.st-
andrews.ac.uk/Books/SE9/

Lineamientos de evaluacién

e Rubrica “Diseno Estructural” publicada en la plataforma moodle

Duracién de la actividad Puntaje de la actividad

10 4

Actividad de aprendizaje 3.3: Disefio de Interaccion

Introduccion a la actividad

El disefio de interaccion de un sistema de informacidn describe la colaboracidon y comunicacién de todos los componentes a través del uso de diagramas de
objetos, secuencia y comunicacion. El disefio de interaccidn es parte importante en la documentacion de un proyecto de software.

Objetivo de la actividad

El estudiante demostrard la interaccion del sistema con el uso de los diagramas de objetos, secuencia y comunicacion; respetando los principios establecidos
en el Lenguaje Unificado de Modelado

Instrucciones

1.- El profesor integra equipos de 5 estudiantes.
2.- Los estudiantes consultan las fuentes sugeridas por el profesor, publicadas en la plataforma moodle.

e Capitulo 14 “Diagrama de Objetos”. El Lenguaje Unificado de Modelado, Segunda Edicién (2011).
® Capitulo 19 “Diagramas de Interaccion”. El Lenguaje Unificado de Modelado, Segunda Edicién (2011).

e Capitulo 8 “Colaboraciones”. El Lenguaje Unificado de Modelado, Segunda Edicién (2011).
3.- El profesor explicard el diagrama de objetos, secuencia y comunicacién con ayuda de una presentacion.
4.- Los estudiantes cuestionan al profesor acerca de las dudas tanto del desarrollo de la presentacion como de las fuentes consultadas: el profesor
respondera segun corresponda.
5.- El profesor solicita que los equipos de trabajo previamente formados se integren.
6.- Con el uso de las herramientas sugeridas los estudiantes realizardn los productos solicitados en la actividad.
7.- Los estudiantes generaran un documento de google e insertaran los productos solicitados.
8.- Cada estudiante subira el producto al buzdn de la actividad en la plataforma moodle.
9.- El profesor retroalimenta los productos.

Recomendaciones



https://www.youtube.com/watch?v=A5RZfMqVW54
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Es importante revisar las fuentes sugeridas para realizar la actividad. Lista las tareas que comprende la actividad. Asigna a cada colaborador del equipo
segun sus capacidades y habilidades las tareas idoneas para cada uno. Establezcan los tiempos para cada actividad y consideren aspectos que se puedan
presentar y que no permita el avance tal como lo estipulan. Colaboren activamente en la sesion y en la generacion de los productos.

Herramientas para realizar la actividad

e Biblioteca Digital de la Universidad de Guadalajara: https://wdg.biblio.udg.mxf
e Documentos de Google.
e Draw.io, Gliffy, Lucidchart, Visio, etc

Recursos informativos

e Booch Grady, Rumbaugh James, Jacobson Ivar (2011). El Lenguaje Unificado de Modelado. Guia de usuario, Segunda Edicion. Espafia: Pearson

e Video “Mi primer diagrama en draw.io” publicado en https://www.youtube.com/watch?v=A5RZfMgVW54

Lineamientos de evaluacion

e Rubrica “Diseno de Interaccion” publicada en la plataforma moodle

Duracién de la actividad Puntaje de la actividad

10 4

Actividad de aprendizaje 3.4: Disefio Légico Fisico

Introduccion a la actividad

El disefio l6gico fisico de un sistema consiste en desarrollar modelos légicos que describan la esencia del sistema, lo que tiene que hacer
independientemente del modo en que se implante fisicamente. El disefio légico fisico lo integran los siguientes Diagramas: Estado, Actividades,
Componente y Despliegue.

Objetivo de la actividad

El estudiante construird el Disefio Logico Fisico del sistema que se desarrolla en la asignatura usando diagramas de estado, actividades, componentes y
despliegue.

Instrucciones

1.- El profesor integra equipos de 5 estudiantes.
2.- Los estudiantes consultan las fuentes sugeridas por el profesor, publicadas en la plataforma moodle.

e Capitulo 20 “Diagrama de Actividades”. El Lenguaje Unificado de Modelado, Segunda Edicién (2011
e Capitulo 22 “M4aquina de Estados”. El Lenguaje Unificado de Modelado, Segunda Edicién (2011).
e Capitulo 30 “Diagramas de Artefactos”. El Lenguaje Unificado de Modelado, Segunda Edicién (2011).

e Capitulo 31 “Diagramas de Despliegue”. El Lenguaje Unificado de Modelado, Segunda Edicién (2011).
3.- El profesor explicard los diagramas de estados, actividades, componentes y despliegue con un caso de estudio.
4.- Los estudiantes cuestionan al profesor acerca de las dudas tanto del desarrollo de la presentacion como de las fuentes consultadas: el profesor
respondera segun corresponda.
5.- El profesor solicita que los equipos de trabajo previamente formados se integren.
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6.- Con el uso de las herramientas sugeridas los estudiantes realizaran los productos solicitados en la actividad.
7.- Los estudiantes generardn un documento de google e insertaran los productos solicitados.

8.- Cada estudiante subira el producto al buzén de la actividad en la plataforma moodle.

9.- El profesor retroalimenta los productos.

Recomendaciones

Es importante revisar las fuentes sugeridas para realizar la actividad. Lista las tareas que comprende la actividad. Asigna a cada colaborador del equipo
segun sus capacidades y habilidades las tareas idoneas para cada uno. Establezcan los tiempos para cada actividad y consideren aspectos que se puedan
presentar y que no permita el avance tal como lo estipulan. Colaboren activamente en la sesién y en la generacidn de los productos.

Herramientas para realizar la actividad

e Biblioteca Digital de la Universidad de Guadalajara: https://wdg.biblio.udg.mxf
e Documentos de Google.
e Draw.io, Gliffy, Lucidchart, Visio, etc

Recursos informativos

® Booch Grady, Rumbaugh James, Jacobson lvar (2011). El Lenguaje Unificado de Modelado. Guia de usuario, Segunda Edicidn. Espafia: Pearson

e Video “Mi primer diagrama en draw.io” publicado en https://www.youtube.com/watch?v=A5RZfMgVW54

Lineamientos de evaluacion

e Rubrica “Disefo Ldgico Fisico” publicada en la plataforma moodle

Duracién de la actividad Puntaje de la actividad

10 4

Actividad de aprendizaje integradora de la unidad 3: Disefio Arquitectdnico del Sistema

Introduccion a la actividad

El disefio arquitectdnico del software lo integran los diagramas del lenguaje unificado de modelo y expresan los planos del sistema. El disefio arquitectdnico
define como debe organizarse un sistema y cdmo debe disefiarse su estructura. Es el enlace entre el disefio y la ingenieria de, identifica los principales
componentes estructurales en un sistema y la relacién que existe entre ellos. El producto del proceso de disefio arquitectdnico es un modelo arquitecténico
gue describe la forma en que se organiza el sistema como un conjunto de componentes y su comunicacion.

Objetivo de la actividad

El estudiante demostrara que el disefo arquitecténico desarrollado en la unidad satisface los requerimientos establecidos en el documento presentado del
estandar de la IEEE 830 ver. 1998 a través del desarrollo de una presentacion frente al grupo.

Instrucciones

1.- El profesor integra equipos de 5 estudiantes.

2.- Los estudiantes desarrollan una presentacién en cualquiera de las herramientas sugeridas en la actividad en la que se demuestre que el disefio
arquitectoénico satisface las necesidades del producto de software que se desarrolla.

3.- El profesor organiza los equipos para que desarrollen la presentacion frente al grupo.
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4.- Cada equipo desarrolla la presentacion.
5.- El profesor retroalimenta y los estudiantes de otros equipos realizan cuestionamientos o sugerencias.
6.- Cada estudiante subira el producto al buzén de la actividad en la plataforma moodle.

Recomendaciones

Es importante revisar las fuentes sugeridas para realizar la actividad. La definicion del requerimiento debe ser conforme lo estipula el estdndar. Considerar
los ejemplos de la presentacion para la redaccion de sus requerimientos. Participen activamente en la discusion del equipo ya que entre todos construirdn
productos que consideren los puntos de vista de todos. Una vez concluido el documento, Iéanlo para ver si requiere algun ajuste y contrastarlo punto a punto
con la definicion del estandar.

Herramientas para realizar la actividad

e Manual de usuario para el ingreso a la biblioteca digital: https://wdg.biblio.udg.mx/guias_listas/guia_user/guia_userWDG.pdf
e Biblioteca Digital de la Universidad de Guadalajara: https://wdg.biblio.udg.mxf
e Documentos de Google.

e Google Calendar.

Recursos informativos

® Booch Grady, Rumbaugh James, Jacobson Ivar (2011). El Lenguaje Unificado de Modelado. Guia de usuario, Segunda Edicidn. Espafia: Pearson

e Video “Mi primer diagrama en draw.io” publicado en https://www.youtube.com/watch?v=A5RZfMgVW54

e Sommerville, lan. (2011) Ingenieria de Software 9. México: Pearson

e Sommerville lan. (2011). SOFTWARE ENGINEERING 9. Sitio oficial con materiales para el curso y extras: https://ifs.host.cs.st-
andrews.ac.uk/Books/SE9/

Lineamientos de evaluacion

e Rubrica “Diseno Arquitectdnico del Sistema” publicada en la plataforma moodle

Duracién de la actividad Puntaje de la actividad

9 4

Unidad tematica 4: Construccion del Software

Objetivo de la unidad tematica: El estudiante construira las interfaces y el modelo relacional del sistema que se desarrolla en la asignatura.

Introduccioén: La construccidn del Sistema de Informacidn tiene como objetivo final la construccion y prueba de los distintos componentes del sistema de
informacién, a partir del conjunto de especificaciones légicas y fisicas del mismo, obtenido en el proceso de Disefio del Sistema de Informacién. Para
conseguir dicho objetivo, se recoge la informacidn relativa al producto del disefio especificaciones de construccion del sistema de informacion, se prepara
el entorno de construccion, se genera el codigo de cada uno de los componentes del sistema de informacion y se van realizando, a medida que se
vaya concluyendo los anteriores. Los distintos componentes deben conectarse a la base de datos que gestiona la informacion.
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Contenido temético Saberes involucrados Producto de la unidad
tematica
1. Disefio e Implementacién de Interfaces 1.- Capacidad para analizar, disefiar, construir y | 1.- Presentacién con las
2. Implementaciéon del modelo relacional mantener aplicaciones de forma robusta, segura y | caracteristicas generales del
3. Integracion del modelo relacional a las interfaces | €ficiente, eligiendo el paradigma y los lenguajes de | sistema.
programacion mas adecuados. 2.- Primera versién del producto

2.- Capacidad de identificar y analizar problemas y | de software.
diseiar, desarrollar, implementar, verificar y documentar
soluciones software sobre la base de un conocimiento
adecuado de las teorias, modelos y técnicas actuales.

Actividad de aprendizaje 4.1: Disefio e Implementacion de Interfaces

Introduccion a la actividad

En el disefio de una interfaz de usuario en sitios web, computadoras y aplicaciones, como es obvio, el usuario es de vital importancia y en todo momento
se tiene que tener cuenta la experiencia e interaccion del usuario. El principal objetivo del disefio de interfaz de usuario es lograr que la interaccién del
usuario sea lo mas eficiente y simple posible. Al fin y al cabo, los disefios que se centran en el usuario se convierten en las mejores interfaces.

Disefiar una buena interfaz de usuario requiere excelentes habilidades de disefio, amplio conocimiento del mundo del disefio y una comprension de las
necesidades del usuario. Hay muchos procesos previos que tienen que ser monitorizados antes de pasar al disefio propiamente dicho. Las caracteristicas
para el disefio de interfaces de usuario eficiente son:

e C(Claridad

e (Concisidn

e Coherencia

e Legibilidad

e Interactividad
e Flexibilidad

e Eficiencia
Si se logra desarrollar una interfaz intuitiva, facil de usar, rapida y de disefo atractivo es muy probable que los usuarios no solo la utilicen, sino que también
desarrollen una especie de conexion con ésta.

Objetivo de la actividad

El estudiante construird las interfaces del sistema que se desarrolla en la asignatura organizando las transacciones que se gestionan.

Instrucciones

1.- Los estudiantes revisan las fuentes sugeridas por el profesor publicadas en la plataforma Moodle:
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e Capitulo 14 “Interaccion Humano Computadora”. Kendall, Kenneth & Kendall, Julie (2011). Analisis y Disefio de Sistemas, Octava Edicion.
e Parte 2 “Modelado”. Pressman, Roger S. (2010) Ingenieria del Software: Un enfoque practico.

e Capitulo 4 “Construccion del Software”. SWEBOK versién 2004 (2003).
2.- Los estudiantes desarrollan las interfaces del sistema que se desarrolla en la asignatura.
3.- Los estudiantes presentan en las sesiones de la asignatura los avances en el diseiio de las interfaces.
4.- El profesor y estudiantes retroalimentan a los equipos que presentan avances.
5.- Los estudiantes integran en un documento las interfaces previamente presentadas y validadas por el profesor.
6.- Cada estudiante sube el producto a la plataforma.

Recomendaciones

Es importante revisar las fuentes sugeridas para realizar la actividad. Lista las tareas que comprende la actividad. Asigna a cada colaborador del equipo
segun sus capacidades y habilidades las tareas idoneas para cada uno. Establezcan los tiempos para cada actividad y consideren aspectos que se puedan
presentar y que no permita el avance tal como lo estipulan. Colaboren activamente en la sesion y en la generacion de los productos.

Herramientas para realizar la actividad

[ ]
e Biblioteca Digital de la Universidad de Guadalajara: https://wdg.biblio.udg.mxf

e Documentos de Google.
e Draw.io, Gliffy, Lucidchart, Visio, etc

Recursos informativos

e Kendall, Kenneth & Kendall, Julie (2011). Analisis y Disefio de Sistemas, Octava Edicién. México: Pearson
® Pressman, Roger S. (2010) Ingenieria del Software: Un enfoque practico. México: McGraw Hill

e |EEE Computer Society (2003). SWEBOK versién 2004. E.U.A.: IEEE Computer Society

Lineamientos de evaluacion

e Rubrica “Diseno e Implementacion de Interfaces” publicada en la plataforma moodle

Duracién de la actividad Puntaje de la actividad

8 2

Actividad de aprendizaje 4.2: Modelo de la Base de Datos

Introduccion a la actividad

Un diagrama o modelo entidad-relacidn es una herramienta para el modelado de datos que permite representar las entidades relevantes de un sistema de
informacidn, asi como sus interrelaciones y propiedades. En un Diagrama Entidad Relacién se definen conceptos tales como diagrama, entidad relacion ,
modelo entidad relacidén, entidad, atributo, relacién, conjunto de relaciones, restricciones, correspondencia de cardinalidades, restricciones de
participacion, representacion del objeto de estudio en el mundo de los datos, obtencién del diagrama entidad relacién, componentes y diagrama entidad
relacidn, pasos a seguir para el diagrama entidad relacién y operaciones sobre objetos graficos del diagrama Entidad Relacion.
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Objetivo de la actividad

El estudiante identificard y categorizara las entidades que conforman la base de datos que se necesita para el sistema que se desarrolla en la asignatura.

Instrucciones

1.- El profesor integra equipos de 5 estudiantes.
2.- Leer detenidamente las siguientes fuentes, disponibles en la plataforma moodle:

e Capitulo 3 “Modelado de Datos con el Modelo Entidad-Relacion”. Fundamento de Sistemas de Bases de Datos Quinta Edicién (2007).
3.- El profesor explicard un caso de estudio con un Diagrama de Entidad Relacidén que describe cada una de las entidades que se requieren.
4.- Los estudiantes cuestionaran al profesor acerca de las dudas y el profesor respondera segun corresponda.
5.- El profesor solicita que los equipos de trabajo previamente formados se integren para que desarrollen el Diagrama de Entidad Relacién.
6.- Cada equipo de trabajo diseia el Diagrama de Entidad Relacién utilizando las herramientas sugeridas.
7.- Generar un documento de google en el que insertaran el diagrama.
8.- Cada estudiante subira el producto al buzén de la actividad en la plataforma

Recomendaciones

Es importante revisar las fuentes sugeridas para realizar la actividad. Lista las tareas que comprende la actividad. Asigna a cada colaborador del equipo
segun sus capacidades y habilidades las tareas idoneas para cada uno. Establezcan los tiempos para cada actividad y consideren aspectos que se puedan
presentar y que no permita el avance tal como lo estipulan. Colaboren activamente en la sesion y en la generacion de los productos.

Herramientas para realizar la actividad

e Biblioteca Digital de la Universidad de Guadalajara: https://wdg.biblio.udg.mxf
e Documentos de Google.

e Draw.io, Gliffy, Lucidchart, Visio, etc

Recursos informativos

e Elmasri Ramez, Navathe Shamkant B. (2007). Fundamento de Sistemas de Bases de Datos Quinta Edicion. Espafia: Addison Wesley.

e Video “Mi primer diagrama en draw.io” publicado en https://www.youtube.com/watch?v=A5RZfMgVW54

Lineamientos de evaluacion

e Rdubrica “Modelo de la Base de Datos” publicada en la plataforma moodle

Duracién de la actividad Puntaje de la actividad

4 2

Actividad de aprendizaje integradora de la unidad 4: Integracion del Modelo Relacional a las Interfaces

Introduccion a la actividad

La integracion de la base de datos y las interfaces es la culminacion de la creacidén de un software, aunque hay aspectos que falta considerar como las
pruebas y el mantenimiento; pero en gran medida se puede decir que cuando se integran estos elementos se pueden validar los requerimientos funcionales
y no funcionales de la aplicacion. Es un momento clave porque se pueden encontrar aspectos que funcionan correctamente tal como fueron disefiados;
pero también problemas en la integracién y errores.
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Objetivo de la actividad

El estudiante comprobard el funcionamiento adecuado del sistema que se desarrolla en la asignatura con la conexién de la base de datos a las interfaces.

Instrucciones

1.- Los estudiantes conectan la base de datos a las interfaces del sistema.

2.- Los estudiantes de cada equipo realizan una presentacion con las caracteristicas generales del sistema.
3.- El profesor organiza a los equipos para el desarrollo de la presentacién frente al grupo.

4.- Los estudiantes desarrollan la presentacién y demuestran el funcionamiento del sistema.

5.- El profesor retroalimenta a cada equipo.

7.- Cada estudiante subira el producto al buzén de la actividad en la plataforma moodle.

8.- El profesor retroalimenta el producto.

Recomendaciones

Es importante revisar las fuentes sugeridas para realizar la actividad. Lista las tareas que comprende la actividad. Asigna a cada colaborador del equipo
segun sus capacidades y habilidades las tareas idoneas para cada uno. Establezcan los tiempos para cada actividad y consideren aspectos que se puedan
presentar y que no permita el avance tal como lo estipulan. Colaboren activamente en la sesion y en la generacion de los productos.

Herramientas para realizar la actividad

e Manual de usuario para el ingreso a la biblioteca digital: https://wdg.biblio.udg.mx/guias_listas/guia_user/guia_userWDG.pdf
e Biblioteca Digital de la Universidad de Guadalajara: https://wdg.biblio.udg.mxf
e Documentos de Google.

e Google Calendar.

Recursos informativos

e Kendall, Kenneth & Kendall, Julie (2011). Analisis y Disefio de Sistemas, Octava Edicién. México: Pearson
e |EEE Computer Society (2003). SWEBOK versién 2004. E.U.A.: IEEE Computer Society

e Elmasri Ramez, Navathe Shamkant B. (2007). Fundamento de Sistemas de Bases de Datos Quinta Edicion. Espafia: Addison Wesley.

Lineamientos de evaluacion

e Rdubrica “Integracion del Modelo Relacional a las Interfaces” publicada en la plataforma moodle

Duracién de la actividad Puntaje de la actividad

9 4

Unidad tematica 5: Pruebas y Mantenimiento de Software

Objetivo de la unidad tematica: El estudiante producira el plan de pruebas y los manuales de usuario y técnico del sistema que se desarrolla en la
asignatura.

Introduccioén: Las pruebas de software son indispensables para el aseguramiento de la calidad de un sistema de informacién; ya que permiten validar
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el cumplimiento de cada uno de los requerimientos establecidos en el estandar IEEE 830, ver. 1998 y con ello asegurar que la informacion se gestiona
conforme a las necesidades de cada uno de los usuarios que lo utilizan. Ademas de las pruebas debe existir un plan de mantenimiento que permita el
funcionamiento correcto del software después de haberse implementado en la empresa u organizacién. Los manuales de usuario y técnico describen paso
a paso la ejecucion de los procesos que los usuario llevan a cabo en el sistema, asi como también del establecimiento de las caracteristicas de hardware,
software, comunicaciones, etc. son necesarias para el correcto funcionamiento del sistema de informacion.

Contenido tematico Saberes involucrados Producto de la unidad
temética

UNIDAD V. Pruebas y Mantenimiento de Software 1.- Identificar el concepto de prueba de software y el | Presentaciéon del Plan de
1.- Pruebas del software objetivo de las mismas. Pruebas y Mantenimiento del

1.1. Definicién, conceptos, tipos de pruebas y | 2.- Identificar los elementos de un manual técnico de un | Sistema.

estandares sistema de informacién.

1.2. Disefio de plan de pruebas 3.- Identificar los elementos del manual de usuario de un
2. Mantenimiento del Software sistema de informacioén.

2.1. Definicidn, conceptos y tipos

2.2. Manual de usuario

2.3. Manual técnico

Actividad de aprendizaje 5.1: Modelo de Construccion y Pruebas de Software

Introduccion a la actividad

Las pruebas de software son parte fundamental para el aseguramiento de la calidad de un sistema de informacién, permiten la validacién de los
requerimientos funcionales y no funcionales; se corrobora que la informacién que se gestiona es congruente a los procesos de cada una de las areas. Los
errores encontrados deben ser corregidos antes de la liberacién del producto de software.

Objetivo de la actividad

El estudiante producira los casos de prueba cubriendo las actividades relacionadas a la Construccidn y Pruebas Unitarias del Reporte del Sistema Técnico
del Estandar ISO/IEC 29110.

Instrucciones

1.- El profesor integra equipos de trabajo de 5.
2.- Leer detenidamente las siguientes fuentes, disponibles en la plataforma moodle:

e Capitulo 17 “Estrategias de prueba”. Pressman, Roger S. (2010) Ingenieria del Software: Un enfoque practico.
e Capitulo 8 “Pruebas de software”. Sommerville, lan(2011). Ingenieria de Software.

® Capitulo 5 “Pruebas de Software”. SWEBOK versidon 2004 (2003).

e Modelo de Construccidn y Pruebas de Software.

e Reporte del Sistema Técnico del Estandar ISO/IEC 29110.
3.- Los estudiantes cuestionan al profesor acerca de las dudas y el profesor respondera segln corresponda.
4.- El profesor solicita que los equipos de trabajo previamente formados se integren para que completen el documento publicado en la plataforma moodle.
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5.- Genera un documento de google para la elaboracién del Modelo de Construccidn y Pruebas de Software
6.- Los estudiantes redactan la totalidad de los puntos solicitados.

7.- Cada estudiante subira el producto al buzdn de la actividad en la plataforma moodle.

8.- El profesor retroalimenta el producto en una sesién.

Recomendaciones

Esimportante revisar las fuentes sugeridas para realizar la actividad. Preguntar las dudas que se tengan del documento publicado en la plataforma moodle;
asi como también la colaboracion de cada uno de los integrantes del equipo.

Herramientas para realizar la actividad

e Biblioteca Digital de la Universidad de Guadalajara: https://wdg.biblio.udg.mxf

® Reporte del Sistema Técnico del Estandar ISO/IEC 29110 publicado en la seccién recursos de la plataforma moodle.

e Documentos de Google.

Recursos informativos

® Pressman, Roger S. (2010) Ingenieria del Software: Un enfoque practico. México: McGraw Hill
e Sommerville, lan. (2011) Ingenieria de Software 9. México: Pearson

e Sommerville lan. (2011). SOFTWARE ENGINEERING 9. Sitio oficial con materiales para el curso y extras: https://ifs.host.cs.st-
andrews.ac.uk/Books/SE9/

e |EEE Computer Society (2003). SWEBOK versién 2004. E.U.A.: IEEE Computer Society
e Modelo de Construccidn y Pruebas de Software.

e Reporte del Sistema Técnico del Estandar ISO/IEC 29110

Lineamientos de evaluacion

e Rdubrica “Modelo de Construccion y Pruebas de Software” publicada en la plataforma moodle

Duracién de la actividad Puntaje de la actividad

3 4

Actividad de aprendizaje 5.2: Manual Técnico

Introduccion a la actividad

La finalidad de un manual técnico es la de proporcionar al lector las pautas de configuracién y la légica con la que se ha desarrollado un sistema de
informacién, ya que cada equipo de desarrollo construye software de distintas formas. El manual técnico describe entre cosas la vista funcional y ldgica,
el modelo légico v fisico de datos, descripcion detallada de los algoritmos, etc. El manual técnico forma parte de la documentacion de cualquier sistema
de informacién.

Objetivo de la actividad

El estudiante mostrara en un manual los requerimientos técnicos necesarios para el funcionamiento del sistema que se desarrolla en la asignatura.

Instrucciones
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1.- El profesor integra equipos de trabajo de 5.
2.- Leer detenidamente las siguientes fuentes, disponibles en la plataforma moodle:

e Guia de Manual Técnico
3.- Los estudiantes cuestionan al profesor acerca de las dudas y el profesor respondera seglin corresponda.
4.- El profesor solicita que los equipos de trabajo previamente formados se integren a una reunién para que completen el documento publicado en la
plataforma moodle.
5.- Genera un documento de google para la elaboracion del Manual Técnico del Software.
6.- Los estudiantes redactan la totalidad de los puntos solicitados.
7.- Cada estudiante subira el producto al buzén de la actividad en la plataforma moodle.
8.- El profesor retroalimenta el producto.

Recomendaciones

Esimportante revisar las fuentes sugeridas para realizar la actividad. Preguntar las dudas que se tengan del documento publicado en la plataforma moodle;
asi como también la colaboracion de cada uno de los integrantes del equipo.

Herramientas para realizar la actividad

e Biblioteca Digital de la Universidad de Guadalajara: https://wdg.biblio.udg.mxf

® Reporte del Sistema Técnico del Estandar ISO/IEC 29110 publicado en la seccién recursos de la plataforma moodle.

e Documentos de Google.

Recursos informativos

e Guia de Manual Técnico

Lineamientos de evaluacion

e Rdubrica “Manual Técnico” publicada en la plataforma moodle

Duracion de la actividad Puntaje de la actividad

3 4

Actividad de aprendizaje 5.3: Manual de Usuario

Introduccion a la actividad

El Manual de Usuario es un documento que brinda asistencia a los usuarios que usan un sistema de software. Este tipo de publicaciones brinda las
instrucciones necesarias para que un usuario pueda desarrollar las actividades que le competen.

Objetivo de la actividad

El estudiante clasificard las funciones del software que se desarrolla en la asignatura a través de un manual para facilitar a cada grupo de usuario la
operacion del sistema.

Instrucciones

1.- El profesor integra equipos de trabajo de 5.
2.- Leer detenidamente las siguientes fuentes, disponibles en la plataforma moodle:
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e Guia de Manual de Usuario
3.- Los estudiantes cuestionan al profesor acerca de las dudas y el profesor respondera seglin corresponda.
4.- El profesor solicita que los equipos de trabajo previamente formados se integren para que completen el documento publicado en la plataforma moodle.
5.- Genera un documento de google para la elaboracién del Manual de Usuario del Software.
6.- Los estudiantes redactan la totalidad de los puntos solicitados.
7.- Cada estudiante subira el producto al buzén de la actividad en la plataforma moodle.
8.- El profesor retroalimenta el producto.

Recomendaciones

Esimportante revisar las fuentes sugeridas para realizar la actividad. Preguntar las dudas que se tengan del documento publicado en la plataforma moodle;
asi como también la colaboracion de cada uno de los integrantes del equipo.

Herramientas para realizar la actividad

e Biblioteca Digital de la Universidad de Guadalajara: https://wdg.biblio.udg.mxf
® Reporte del Sistema Técnico del Estandar ISO/IEC 29110 publicado en la seccién recursos de la plataforma moodle.

e Documentos de Google.

Recursos informativos

e Guia de Manual de Usuario

Lineamientos de evaluaciéon

e Rdubrica “Manual de Usuario” publicada en la plataforma moodle

Duracion de la actividad Puntaje de la actividad

3 4

Actividad de aprendizaje integradora de la unidad 5: Presentacién del Producto de Software

Introduccion a la actividad

La presentacion de producto de software desarrollado en clase es la culminacidn de las actividades de la asignatura; en ella debe evidenciarse el
funcionamiento adecuado del producto. Es necesario la contrastacion de los requerimientos establecidos en Estandar IEEE 830 ver 1998 con el entregable,
es parte fundamental del aseguramiento de la calidad.

Objetivo de la actividad

El estudiante explicara el funcionamiento del producto de software desarrollado en la asignatura.

Instrucciones

1.- Cada equipo de trabajo realiza una presentacién con las caracteristicas del producto de software que desarrollaron en la asignatura. La estructura
para la presentacion es abierta.

2.- Cada equipo de trabajo termina el producto de software.

3.- El profesor organiza los equipos para la exposicion de los proyectos y les informa previamente a la sesion final de la asignatura.

4.-Cada equipo desarrolla la presentacion y muestra el funcionamiento del producto de software.

5.- El profesor retroalimenta a cada equipo y sugiere la emisién de comentarios por parte de los otros equipos para quienes presentan.
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Recomendaciones

Organizar la informacion que se desarrollard en la presentacion; asi mismo deben asegurarse que el producto de software que entregaran funciona
conforme lo establecido en el plan de proyecto.

Herramientas para realizar la actividad

e Power Point, PowToon, Canva, etc.

Recursos informativos

® Presentacion con las caracteristicas del software

Lineamientos de evaluacion

e Rubrica “Presentacion del Producto de Software” publicada en la plataforma moodle

Duracién de la actividad Puntaje de la actividad

5 5

5. EVALUACION Y CALIFICACION

Requerimientos de acreditacion:

De acuerdo al “REGLAMENTO GENERAL DE EVALUACION Y PROMOCION DE ALUMNOS DE LA UNIVERSIDAD DE GUADALAJARA:
Articulo 5. “El resultado final de las evaluaciones sera expresado conforme a la escala de calificaciones centesimal de 0 a 100, en nimeros
enteros,

considerando como minima aprobatoria la calificacion de 60. ”

Articulo 20. “ Pa ra que el alumno tenga derecho al registro del resultado final de la evaluacion en el periodo ordinario, establecido en el
calendario escolar aprobado por el H. Consejo General Universitario, se requiere:

I. Estar inscrito en el plan de estudios y curso correspondiente, y

Il. Tener un minimo de asistencia del 80% a clases y actividades registradas durante el curso. ”

De acuerdo al “REGLAMENTO GENERAL DE EVALUACION Y PROMOCION DE ALUMNOS DE LA UNIVERSIDAD DE GUADALAJARA”:
Articulo 27. “Para que el alumno tenga derecho al registro de la calificaciéon en el periodo extraordinario, se requiere:

I. Estar inscrito en el plan de estudios y curso correspondiente.

Il. Haber pagado el arancel y presentar el comprobante correspondiente.
I. Ill. Tener un minimo de asistencia del 65% a clases y actividades registradas durante el
curso.”

Criterios generales de
evaluacion:

Actividades de Aprendizaje 50%

Consiste en las evidencias, producto del trabajo en clases, tareas y actividades; entregadas de manera presencial o a través de algin medio
electronico de acuerdo con la seleccion del profesor.

Exdmenes Parciales 40%
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Aplicacion de dos exadmenes durante el curso con valor de 20 puntos cada uno, en los cuales se evaluaran los aspectos del Saber y el Saber
Hacer descritos en el documento, los cuales podran ser aplicados de manera escrita 0 a través del apoyo de algun entorno de aprendizaje o

plataforma virtual de acuerdo con la seleccién del profesor.

Actividad Integradora 10%

Aplicacion informatica que debera estar conectada a una base de datos almacenada en un SBGD, la cual deber& contar con la
documentacion de analisis, disefio arquitectonico, disefio del modelo de datos, manuales de mantenimiento y de pruebas.

Evidencias o Productos

Actividad Objetivo / Dimensiones Descripcion de la actividad Producto de Numero de | Valor
Competencia del aprendizaje dias en
aprendizaje (naturales) | punto
usadas s
Actividad 1.1. | El estudiante explicard | Andlisis 1.- Los estudiantes consultan las fuentes | Documento con el | 2 2
Mapa Mental | el ciclo de vida para el | Extendery sugeridas por el profesor. Mapa Mental
“Ciclo de Vida del | modelado de software | Refinar el 2.- Los estudiantes realizan el mapa
Software” utilizando un mapa | conocimiento | mental.
mental 3.- El estudiante inserta el mapa mental
de un documento de word.
4.- Sube el documento al buzén en
moodle.
5.- El profesor retroalimenta a los
estudiantes.
Actividad 1.2 El estudiante distinguird | Analisis 1.-El profesor integra equipos de 5 | Tabléon Digital con | 2 2
Tabla la metodologia de | Extender y | estudiantes. las caracteristicas,
Comparativa de | desarrollo de software | Refinar el | 2.- Los estudiantes consultan las fuentes | ventajas y
de las | idonea para el disefio de | conocimiento | sugeridas por el profesor. desventajas de
Metodologias de | un sistema de 3. Cada equipo de trabajo discutird | cada metodologia
Desarrollo de | informacion. las caracteristicas, ventajas y desventajas | de desarrollo de
Software de cada metodologia de desarrollo de | software.

software. Una vez finalizada la discusién
creardn un tabla comparativa para
expresar lo siguiente: Metodologia,
Caracteristicas, Ventajas, Desventajas.

4, En un documento de word
insertara la tabla comparativa realizada.
5. Una vez terminado el tiempo para
la entrega de la actividad expondran sus
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productos en la sesidon a los otros equipos

del grupo.
6. Cada estudiante subira el
producto al buzoén de la actividad en la
plataforma
Producto El estudiante construira | Aplicacién 1.- El profesor integrard equipos de | Documento con el
Integrador el Plan de Proyecto que | Uso del | trabajo para que determinen qué | Enunciado del
Unidad I. se llevara a cabo en la | conocimiento | metodologia de desarrollo de software es | Proyecto
Definicion de asignatura a partir del | significativam | la idénea para el disefio del sistema de
Proyecto analisis de las | ente informacién que se necesita.
metodologias de 2.- Cada equipo se integrard para discutir
desarrollo de software, y analizar el sistema que desarrollaran
la problematica de la como proyecto de la asignatura.
empresa u organizacion; 3.- En un documento compartido cada
asi como también de las integrante del equipo participara en la
caracteristicas de los elaboracién del Plan de Proyecto, que se
colaboradores. encuentra disponible en la seccién de
recursos de la Actividad Integradora
Modulo | con el titulo “Enunciado del
Proyecto” en el curso de la asignatura en
moodle.
4.- Cada estudiante subira el producto al
buzén de la actividad en la plataforma
Actividad 2.1 | El estudiante producira | Aplicacién 1.-El profesor integra equipos de 5 | Documento con el
Disefio de | los instrumentos de | Uso del | estudiantes. disefio de los

Instrumentos de
recoleccion

recoleccion que le
permitan identificar a
los potenciales usuarios
del sistema, asi como la
problematica de cada
uno de las areas de las

empresa u
organizacion; en
relacion a las
necesidades de
informacién de cada
una de ellas.

conocimiento
significativame
nte

2.- Los estudiantes consultan las fuentes
sugeridas por el profesor.

3.- Escribir las dudas en el foro “Dudas de
Instrumentos de Recoleccién” creado por
el profesor en el curso en moodle.

4.- El profesor y los estudiantes daran
respuesta a los cuestionamientos.

5.- El profesor solicita que los equipos de
trabajo previamente formados se
integren para la generacion de los
instrumentos de recoleccion que se
aplicardn a los potenciales usuarios del
sistema que se disefia.

instrumentos  de
recoleccidon que se
aplicardn en Ia
empresa para la
cual se desarrolla el
software.
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6.- Cada equipo de trabajo disefiara los
instrumentos de recoleccion en un
documento compartido.

7.- Cada estudiante subird el producto al
buzén de la actividad en la plataforma
moodle.

8.- El profesor retroalimenta el producto.

Actividad 2.2
Plan de Proyecto

El estudiante relatara
en un documento el
Plan de Proyecto del
producto de software
qgue se desarrollara en
la asignatura, utilizando
los diagramas de gantty
pert para la planeacién
de recursos.

Aplicacién

Uso del
conocimiento
significativame
nte

1.- El profesor integra equipos de 5
estudiantes.

2.- Los estudiantes consultan las fuentes
sugeridas por el profesor.

3.- El profesor explicard las dudas del
documento “Formato de Plan de
Administracion de Proyectos” publicado
en la plataforma moodle, los elementos
siguientes:

e Lineamientos del documento.
e Datos generales del proyecto.
o Alcance

e Estimacion
4.- Los estudiantes cuestionan al profesor
acerca de las dudas y el profesor
respondera segun corresponda.
5.- Los estudiantes consultaran
detenidamente las siguientes fuentes:
6.- El profesor solicita que los equipos de
trabajo previamente formados se
integren para que se obtenga el listado de
actividades a realizar para el disefio del
sistema, asi como los tiempos de entrega
y los responsables.
7.- Cada equipo de trabajo generara el
listado de actividades.
8.- Realizar el diagrama de Gantt
utilizando una hoja de calculo de google.
9.- Realizar el diagrama de Pert utilizando

Documento del
Plan de Proyecto
que describa lo
siguiente:

1. Lineamientos
del
documento.

2. Datos
generales del
proyecto.

3. Alcance

4. Estimacion




(l.l'liNShr .
|300e 0
® Ve

UNIVERSIDAD DE GUADALAJARA

lucidchart, creately, power point, etc.

10.- Programar en google calendar las
actividades a realizar en el desarrollo.
11.- Genera un documento de google e
insertan en el plan de proyecto los
diagramas de gantt y pert y la liga para el
acceso al calendario en google.

12.- Redactan la totalidad de los puntos
solicitados en el plan de proyecto.

13.- Cada estudiante subird el producto al
buzén de la actividad en la plataforma

Producto El estudiante | Aplicacion 1.- El profesor integra equipos de 5 | Documento de | 9
Integrador completara el | Uso del | estudiantes. Requerimientos
Unidad Il. Documento de | conocimiento 2.- Los estudiantes consultan las fuentes | Estandar IEEE 830
Documento  de | Requerimientos significativame | sugeridas por el profesor. ver. 1998.
Requerimientos Estandar IEEE 830 ver. | nte 3.- Los estudiantes deberan generar
de Software | 1998, describiendo las preguntas que se hayan generado en la
segln el Estandar | caracteristicas del lectura de las fuentes.
IEEE 830 ver. | sistema que se 4.- El profesor dara respuesta a las
1998. desarrolla. preguntas.

5.- Cada equipo de trabajo organizara al

menos tres reuniones y las programara en

el calendario de google para generar el

documento segun el estandar.

6.- Completar la informacién que

determina el Estandar IEEE 830 ver 1998,

Rev 2008. Usar formato “Especificacién de

Requerimientos”  publicado en la

plataforma moodle.

7.- Cada estudiante subira el producto al

buzén de la actividad en la plataforma

moodle.

8.- El profesor retroalimenta el producto.
Actividad 3.1 El estudiante construird | Aplicacidn 1.-El profesor integra equipos de 5 | 1.- Documento con | 10
Requerimientos los requerimientos de | Uso del | estudiantes. los Diagramas de

de Negocio
Funcionales

y

negocio y funcionales con
diagramas y definiciones
de los casos de uso, asi

conocimiento
significativame
nte

2.- Los estudiantes consultan las fuentes
sugeridas por el profesor.
3.- Escribir las dudas en el foro “Dudas de

Casos de Uso de tres
procesos del sistema
gue se desarrolla.
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a)

b)

Diagrama de
Casos de Uso
Definicion de
Casos de Uso

Identificacidén de

como también la
identificacion de actores.

Requerimientos de Negocio y
Funcionales” creado por el profesor en el
curso en moodle.

4.- El profesor y los estudiantes dardn
respuesta a los cuestionamientos.

2.- Definir los casos
de uso con la plantilla
publicada en Ia
plataforma del curso.

Actores 5.- El profesor solicita que los equipos de
Frabajo previamente for‘mados € | 3. DPocumento que
integren para la generacion de los identifique a los
requerimientos funcionales y de negocio | jctores de los casos
del sistema que se disefia. de uso.
6.- Cada equipo de trabajo disefard los
diagramasy definicién de los casos de uso,
asi como también la identificacion de los
actores.
7.- Cada estudiante subira el producto al
buzén de la actividad en la plataforma
moodle.
8.- El profesor retroalimenta el producto.
Actividad 3.2 El estudiante producira | Aplicacién 1.- El profesor integra equipos de 5 | Documento con el | 10
Disefio Estructural | el Disefio Estructural | Uso del | estudiantes. disefio estructural
a) Diagrama de | de|l sistema que se | conocimiento 2.- Los estudiantes consultan las fuentes | del sistema que se
Bl.oqijes. desarrolla en la | significativame | sugeridas por el profesor. desarrolla,
b) D'Serjo_ asignatura, usando | nte 3.- El profesor explicara el diagrama de | compuesto por lo
Semantico. . L P . -
¢) Tarjetas CRC. para ello los diagramas b!oques, .dlseno .semant|co, tarjetas CRC, mgwgnte:
d) Diccionario de de bloques y clases, el diccionario y diagrama de clases con | a) Diagrama de
Clases. disefio semantico, ayuda de una presentacion. B[ques-
e) Diagrama de | tarjetas CRC y 4.- Los estudiantes cuestionan al profesor | b) Disefio
Semantico.

Clases.

diccionario de clases
basandose en los
principios establecidos

en el Lenguaje
Unificado de
Modelado.

acerca de las dudas tanto del desarrollo de
la presentacion como de las fuentes
consultadas: el profesor respondera
segun corresponda.

5.- El profesor solicita que los equipos de

trabajo previamente formados se
integren.
6.- Con el uso de las herramientas

sugeridas los estudiantes realizaran los
productos solicitados en la actividad.
7.- Los estudiantes generaran un

c) Tarjetas CRC.

d) Diccionario de
Clases.

e) Diagrama de
Clases.

5. Lineamientos
del
documento.
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documento de google e insertaran los
productos solicitados.

8.- Cada estudiante subira el producto al
buzén de la actividad en la plataforma.

6. Datos
generales del
proyecto.

7. Alcance

8. Estimacidn

Actividad 3.3 El estudiante | Aplicacion 1.- El profesor integra equipos de 5 | Documento con el | 10
Disefio de demostrard la | Uso del | estudiantes. disefio de
Interaccion interaccion del sistema | conocimiento | 2.- Los estudiantes consultan las fuentes | interaccion
a) Diagrama de | .on o yuso de los | significativame | sugeridas por el profesor. compuesto por:
b) gg;::;a de diagramas de objetos, | nte 3.- El profesor explicardel diagrama de | a) Dia.grama de
Secuencia. secuencia Y objetos, secuencia y comunicaciéon con OPJetOS-
¢) Diagrama de comunicacion; ayuda de una presentacion. b) Dlagram.a de
Comunicacion | respetando los 4.- Los estudiantes cuestionan al profesor secuencia,  al
principios establecidos acerca de las dudas tanto del desarrollo de menos tres
en el Lenguaje la presentacion como de las fuentes o) g:g;f:::; de
Unificado de Modelado consultadas: el profesor responderd Comunicacién, al
segun corresponda. menos tres
5.- El profesor solicita que los equipos de procesos.
trabajo previamente formados se
integren.
6.- Con el uso de las herramientas
sugeridas los estudiantes realizardn los
productos solicitados en la actividad; al
menos deben modelar tres procesos del
negocio para los diagramas de secuencia y
comunicacion.
7.- Los estudiantes generaran un
documento de google e insertaran los
productos solicitados.
8.- Cada estudiante subira el producto al
buzén de la actividad en la plataforma
Actividad 3.4: El estudiante construira | Aplicacidn 1.- El profesor integra equipos de 5 | Documento con el | 10
Disefio Ldgico el Disefio Légico Fisico | Uso del | estudiantes. disefio légico fisico
Fisico

del sistema que se
desarrolla en la

conocimiento
significativame

2.- Los estudiantes consultan las fuentes
sugeridas por el profesor.

compuesto por:
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a) Diagrama de | asignatura usando | nte 3.- El profesor explicaralos diagramas de | a) Diagrama de
Estados. diagramas de estado, estados, actividades, componentes vy Estados.
b) Diagrama de | jctividades, despliegue con el andlisis de un caso de | P) Diagrama de
A.ctividades. componentes y estudio. AFtividades.
c) Diagrama de . . . c) Diagrama de
Componentes, despliegue. 4.- Los estudiantes cuestionan al profesor Componentes.
d) Diagrama de acerca de las dudas tanto del desarrollo de d) Diagrama de
Despliegue la presentacion como de las fuentes Despliegue
consultadas: el profesor responderd
segln corresponda.
5.- El profesor solicita que los equipos de
trabajo previamente formados se
integren.
6.- Con el uso de las herramientas
sugeridas los estudiantes realizardn los
productos solicitados en la actividad; al
menos deben modelar tres procesos del
negocio para los diagramas de actividades
y estado.
7.- Los estudiantes generaran un
documento de google e insertaran los
productos solicitados.
8.- Cada estudiante subira el producto al
buzén de la actividad en la plataforma
Producto El estudiante | Aplicacion 1.- El profesor integra equipos de 5 | Presentacidn con el
Integrador demostrara que el | Uso del | estudiantes. disefio
Unidad IlI. disefio arquitectdnico | conocimiento 2.- Los estudiantes desarrollan una | arquitectonico del
Disefio desarrollado en la | significativame | presentacion en cualquiera de las | software que
Arquitectonico unidad satisface los | nte herramientas sugeridas en la actividad en | desarrolla cada
del Sistema requerimientos la que se demuestre que el disefio | equipo.

establecidos en el
documento presentado
del estandar de la IEEE
830 ver. 1998 a través
del desarrollo de una
presentacién frente al

grupo.

arquitectdnico satisface las necesidades
del producto de software que se
desarrolla.

3.- El profesor organiza los equipos para
que desarrollen la presentacion frente al

grupo.
4.- Cada equipo desarrolla la
presentacion.

5.- El profesor retroalimenta y los
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estudiantes de otros equipos realizan
cuestionamientos o sugerencias.

Actividad 4.1
Disefio e
Implementacion
de Interfaces

El estudiante construira
las interfaces del
sistema que se
desarrolla en la
asignatura organizando
las transacciones que se
gestionan.

Aplicacién

Uso del
conocimiento
significativame
nte

1.- Los estudiantes revisan las fuentes
sugeridas por el profesor.

2.- Los estudiantes desarrollan las
interfaces del sistema que se desarrolla en
la asignatura.

3.- Los estudiantes presentan los avances
en el disefio de las interfaces.

4.-  El profesor vy
retroalimentan a los
presentan avances.

5.- Los estudiantes integran en un
documento las interfaces previamente
presentadas y validadas por el profesor.
6.- Cada estudiante sube el producto a la
plataforma.

estudiantes
equipos que

Documento con el
disefio de las
interfaces del
sistema.

Actividad 4.2
Modelo de la
Base de Datos

El estudiante
identificara y
categorizara las
entidades que

conforman la base de
datos que se necesita
para el sistema que se
desarrolla en la
asignatura.

Aplicacién

Uso del
conocimiento
significativame
nte

1.- El profesor integra equipos de 5
estudiantes.

2.- Los estudiantes consultan las fuentes
sugeridas por el profesor.

3.- El profesor explicarda un caso de
estudio con un Diagrama de Entidad
Relacién que describe cada una de las
entidades que se requieren.

4.- Los estudiantes cuestionan al profesor
acerca de las dudas y el profesor
respondera segun corresponda.

5.- El profesor solicita que los equipos de
trabajo previamente formados se
integren para que desarrollen el Diagrama
de Entidad Relacién.

6.- Cada equipo de trabajo disefia el
Diagrama de Entidad Relacién utilizando
las herramientas sugeridas.

7.- Generar un documento de google en el
que insertaran el diagrama.

8.- Cada estudiante subira el producto al

Documento con el
Diagrama de
Entidad Relacion de
la Base de Datos del

sistema que
desarrollan en Ila
asignatura.
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buzén de la actividad en la plataforma

Producto El estudiante | Aplicacion 1.- Los estudiantes conectan la base de | 1.- Presentacién
Integrador comprobara el | Uso del | datos a las interfaces del sistema. con las
Unidad IV. funcionamiento conocimiento 2.- Llos estudiantes de cada equipo | caracteristicas
Integracién del adecuado del sistema | significativame | realizan wuna presentaciéon con las | generales del
Modelo que se desarrolla en la | nte caracteristicas generales del sistema. sistema.
Relacional a las asignatura con la 3.- El profesor organiza a los equipos para | 2.- Primera versidn
Interfaces. conexién de la base de el desarrollo de la presentacidn frente al | del producto de
datos a las interfaces. grupo. software.

4.- Los estudiantes desarrollan Ia

presentacién y demuestran el

funcionamiento del sistema.

5.- El profesor retroalimenta a cada

equipo.

7.- Cada estudiante subira el producto al

buzén de la actividad en la plataforma

moodle.

8.- El profesor retroalimenta el producto

en una sesion.
Actividad 5.1 El estudiante producira | Aplicacién 1.- El profesor integra equipos de 5 | Modelo de
Modelo de los casos de prueba | Uso del | estudiantes. Construccion y
Construccion y cubriendo las | conocimiento Pruebas de
Pruebas de actividades significativame | 2.- Los estudiantes consultan las fuentes | Software
Software. relacionadas a la | nte sugeridas por el profesor.

Construccion y Pruebas

Unitarias del Reporte
del sistema Técnico del
estandar ISO/IEC
29110.

3.- Los estudiantes cuestionan al profesor
de las dudas que tuvieron de las fuentes
consultadas y el profesor las responde.
4.- El profesor solicita que los equipos de
trabajo previamente formados se
integren para que completen el
documento publicado en la plataforma
moodle.

5.- Genera un documento de google para
la elaboracion del Modelo de
Construccion y Pruebas de Software

6.- Los estudiantes redactan la totalidad
de los puntos solicitados.
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7.- Cada estudiante subird el producto al
buzén de la actividad en la plataforma
moodle.

8.- El profesor retroalimenta el producto.

Actividad 5.2

Manual Técnico.

El estudiante mostrard

en un manual los
requerimientos
técnicos necesarios

para el funcionamiento
del sistema que se
desarrolla en la
asignatura

Aplicacién

Uso del
conocimiento
significativame
nte

1.- El profesor integra equipos de 5
estudiantes.

2.- Los estudiantes consultan las fuentes
sugeridas por el profesor.

3.- Los estudiantes cuestionan al profesor
de las dudas que tuvieron de las fuentes
consultadas y el profesor las responde.
4.- lLos estudiantes generan un
documento de google para la elaboracion
del manual técnico.

5.- Los estudiantes redactan los puntos
solicitados en el manual.

6.- El estudiante sube la actividad al buzén
en moodle.

7.- El profesor
estudiantes.

retroalimenta a los

Manual Técnico

Actividad 5.3
Manual de
Usuario

El estudiante clasificara
las  funciones  del
software que se
desarrolla en la
asignatura a través de
un manual para
facilitar a cada grupo de
usuario la operacion del
sistema.

Aplicacién

Uso del
conocimiento
significativame
nte

1.- El profesor integra equipos de 5
estudiantes.

2.- Los estudiantes consultan las fuentes
sugeridas por el profesor.

3.- Los estudiantes cuestionan al profesor
las dudas que tuvieron de las fuentes
consultadas y el profesor las responde.
4.- Los estudiantes generan un
documento de google para la elaboracién
del manual de usuario.

5.- Los estudiantes redactan los puntos
solicitados en el manual.

6.- El estudiante sube la actividad al buzén
en moodle.

7.- El profesor
estudiantes.

retroalimenta a los

Manual de Usuario.
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Producto
Integrador
Unidad V.
Presentacién del
Producto de

El estudiante explicara
el funcionamiento del
producto de software
desarrollado en la
asignatura.

Metacognicion
Habitos
mentales
productivos

1.- Los equipos realizan la presentacién
del producto de software.

2.- Los equipos deben terminar el
producto de software.

3.- El profesor establece el orden de

1. Presentacién
con las
caracteristicas
del producto
de software.

10

Software exposicion. Producto de
4.- Se presenta el producto de software | Software
por cada equipo. Terminado
5.- El profesor retroalimenta a los
estudiantes.
6. REFERENCIAS Y APOYOS
Referencias bibliograficas
Referencias basicas
Autor (Apellido, Nombre) Afo Titulo Editorial Enlace o biblioteca virtual donde esté disponible (en su
caso)
IEEE Computer Society, USA 2014 The Guide to the USA:IEEE https://www.computer.org/education/bodies-of-
Software Engineering knowledge/software-engineering
Body of Knowledge
(SWEBOK V3.0 Guide) y
https://iwdg.biblio.udg.mx/
Pressman, Roger S. 2021 Ingenieria del MEXICO: Mc https://wdg.biblio.udg.mx/
Software: Un enfoque | Graw Hill
practico (9na edicion)
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9 Pearson
Referencias complementarias
Autor (Apellido, Nombre) Afio Titulo Editorial Enlace o biblioteca virtual donde esté disponible (en su
caso)
Peters, James F & Pedrycz, Witold 2000 Software Engineering: | USA: Wiley https://wdg.biblio.udg.mx/
An Engineering
Approach
Braude, Erick J. 2007 Ingenieria del MEXICO: https://wdg.biblio.udg.mx/
Software: Una
perspectiva orientada | Alfaomega
a objetos
Booch Grady, Rumbaugh James, 2011 El Lenguaje Unificado | Espafia: https://iwdg.biblio.udg.mx/
Jacobson Ivar de Modelado. Guia de | Pearson
Usuario
Kendall, Kenneth & Kendall, Julie 2013 Analisis y Disefo de México: https://wdg.biblio.udg.mx/
Sistemas Pearson
Sommerville, lan 2011 SOFTWARE Sitio oficial https://ifs.host.cs.st-andrews.ac.uk/Books/SE9/
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Unidad temética 1:
® Pressman, Roger S., (2021), Ingenieria del Software: Un enfoque practico (9na edicién), MEXICO: Mc Graw Hill

e Kendall, Kenneth & Kendall, Julie (2011). Analisis y Disefio de Sistemas, Octava Edicidn. México: Pearson

e Pimienta, Julio (2012). Estrategias de ensefianza-aprendizaje. México: Pearson education
Buzan, Tony (2013). Cdmo Crear Mapas Mentales. México: Urano.

e Pimienta, Julio (2007). Metodologia constructivista: guia para la planeacién docente. México: Pearson education
e Documento “Enunciado de Proyecto” publicado en la plataforma moodle
e Sommerville I. (2011). Ingenieria de Software 9. México: McGraw-Hill.

e Sommerville I. (2011). SOFTWARE ENGINEERING 9. Sitio oficial con materiales para el curso y extras: https://ifs.host.cs.st-
andrews.ac.uk/Books/SE9/

Unidad tematica 2:

® Pressman, Roger S., (2021), Ingenieria del Software: Un enfoque practico (9na edicion), MEXICO: Mc Graw Hill

® International Institute of Business Analysis (2015). A guide to the business analysis body of knowledge. Canada: International Institute of
Business Analysis.

e |EEE, Computer Society (2013). Software Extension to the PMBOK Guide, fifth edition. E.U.A.: Project Management Institute

® Project Management Institute (2017). A guide to the Project management body of knowledge PMBOK Guide, sixth edition. E.U.A.: Project
Management Institute

e Villamizar, Luis Alberto Esteban, & Rojas Contreras, William Mauricio, & Sanchez Delgado, Maritza del Pilar (2013). Modelo de investigacién en
gestion de proyectos para la investigacidn en ingenieria. Revista Escuela de Administracion de Negocios, (74),54-71

e Video "Cémo hacer un diagrama de Gantt en Excel" disponible en la siguiente liga https://www.youtube.com/watch?v=COocEkPaLvA

e Video “Hacer FACILMENTE una RED PERT - METODO PERT” publicado en https://www.youtube.com/watch?v=8iBW3nejTKM.

e Aplicacidn del estandar IEEE 830 publicada en la liga: https://www.youtube.com/watch?v=4q2yBHjcelLQ

e Plantilla de la IEEE 830 ver 1998 publicada en el curso en la plataforma moodle.
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IEEE Computer Society (2003). SWEBOK versidn 2004. E.U.A.: IEEE Computer Society

Instituto Internacional de Analisis de Negocio (2009). Guia sobre los fundamentos del conocimiento del andlisis de negocio (Guia BABOK) version
2.0. Canada: Instituto Internacional de Analisis de Negocio.

Project Management Institute (2017). A guide to the Project management body of knowledge PMBOK Guide, sixth edition. E.U.A.: Project
Management Institute.

Sommerville I. (2011). Ingenieria de Software 9. México: McGraw-Hill.

Sommerville I. (2011). SOFTWARE ENGINEERING 9. Sitio oficial con materiales para el curso y extras: https://ifs.host.cs.st-
andrews.ac.uk/Books/SE9/

Unidad tematica 3:

Pressman, R. S. (2021). Ingenieria del Software: Un enfoque prdctico (9% Ed). México: Mc Graw Hill.

Booch Grady, Rumbaugh James, Jacobson Ivar (2011). El Lenguaje Unificado de Modelado. Guia de Usuario, Segunda Ediciéon. Espafia: Pearson
Video “Mi primer diagrama en draw.io” publicado en https://www.youtube.com/watch?v=A5RZfMqVW54

Sommerville 1. (2011). Ingenieria de Software 9. México: McGraw-Hill.

Sommerville I. (2011). SOFTWARE ENGINEERING 9. Sitio oficial con materiales para el curso y extras: https://ifs.host.cs.st-
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Unidad tematica 4:

Pressman, R. S. (2021). Ingenieria del Software: Un enfoque prdctico (9% Ed). México: Mc Graw Hill.

Kendall, Kenneth & Kendall, Julie (2011). Analisis y Disefio de Sistemas, Octava Edicién. México: Pearson

IEEE Computer Society (2003). SWEBOK versién 2004. E.U.A.: IEEE Computer Society

Elmasri Ramez, Navathe Shamkant B. (2007). Fundamento de Sistemas de Bases de Datos Quinta Edicion. Espafia: Addison Wesley.

Video “Mi primer diagrama en draw.io” publicado en https://www.youtube.com/watch?v=A5RZfMgVW54

Unidad tematica 5:

IEEE Computer Society (2003). SWEBOK versién 2004. E.U.A.: IEEE Computer Society

Modelo de Construccién y Pruebas de Software.

Reporte del Sistema Técnico del Estandar ISO/IEC 29110
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e Guia de Manual de Usuario

e Guia de Manual Técnico




