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1. DATOS GENERALES DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE (UA) O ASIGNATURA

Nombre de la Unidad de Aprendizaje (UA) o Asignatura Clave de la UA
Seminario de Solucion de Problemas de Ingenieria de Software | 15899
Modalidad de la UA Tipo de UA Area de formacion Valor en créditos
Escolarizada Seminario Basica Comdn, 5
Basica Particular
UA de pre-requisito UA simultaneo UA posteriores
No Aplica No Aplica No Aplica
Horas totales de teoria Horas totales de practica Horas totales del curso
0 68 68

Licenciatura(s) en que se imparte

Mdédulo al que pertenece

Ingenieria en Computacioén, Ingenieria Informatica

Arquitectura y Programacion de Sistemas,
Gestion de la Tecnologia de la Informacion

Academia a la que pertenece

Departamento
Ciencias Computacionales Ingenieria de Software
Elaboré Fecha de elaboracion o revision

Luis Antonio Medellin Serna
Thelma Isabel Morales Ramirez

21/Julio/2023
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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.

El seminario tiene la finalidad de apoyar a los estudiantes en la solucion de tareas que deben realizar fuera del aula. Ademas, debera contribuir al desarrollo del

aprendizaje autogestivo y al habito del trabajo permanente en la vida cotidiana.

Relacion con el perfil

Modul
ar

De
egreso

Habilidad para la identificacién, formulacion y resolucién de problemas
organizacionales a través del uso de enfoques y técnicas propios de la Ingenieria

P sistemas
en Computacion.

El profesional de ingenieria en computacion con especialidad en software de
sistemas podra disefiar y desarrollar sistemas de software de base (los

de programacion primordiales en una computadora); especificar arquitecturas
de computadora y desarrollar el software de aplicacidén que le compete.

Competencias a desarrollar en la UA o

Asignatura
Transversales Genéricas Profesionales
e Identificar y resolver problemas ® Analiza, Disefia e Implementa soluciones Aplica las técnicas, metodologias y
e Capacidad de aplicar conocimientos en la informaticas, acorde a los requerimientos herramientas de disefio, las pruebas y
practica B . establecidos, para la administracion de la mantenimiento para garantizar el
e Capacidad de abstraccion, analisis y informacion. desarrollo e implementacion de un
sintesis L ) sistema informético de acuerdo a los
e Capacidad de comunicacion oral y escrita requerimientos del cliente.
° Pabajcd) eg equipo Aplica normas de manejo y seguridad de
: M%rtr?\?ar?/ cgﬂg:fcrilre ﬁacia metas comunes la_informacion implementando  las
e Capacidad creativa tecnologias emergentes.

Saberes involucrados en la UA o Asignatura

Saber Saber hacer (habilidades) Saber ser (actitudes y
(conocimientos) valores)
1. Andlisis de metodologias de desarrollo 1. Selecciona la metodologia Colaboracion durante el proceso
del software. adecuada al desarrollo del sistema de desarrollo del producto.

2. Analisis de sistemas. informatico. Honestidad  sobre  los

3. Ingenieria de requerimientos. 2. Realiza la planeacion de recursos. resultados presentados.

4. Disefio de sistemas. 3. Aplica las tecnicas de recoleccion y Compromiso para culminar el proyecto.

5. Desarrollo de sistemas. estién de los requerimientos del e .

6. Pruebas y mantenimiento. gest querimi Responsabilidad para cumplir con los
sistema. . . avances del proceso.

4. Elabora los diagramas e interfaces Iniciativa para proponer soluciones a una

del sistema.

5. Implementa el disefio del sistema.
6. Realiza casos de prueba y planes
de mantenimiento.

problemaética dada.
Organizado para la gestion del desarrollo
del producto.




UNIVERSIDAD DE GUADALAJARA

Producto Integrador Final de la UA o
Asignatura

Titulo del Producto: Desarrollo de un software para la soluciéon a una problematica real.

Objetivo: Aplicar la ingenieria de software a un caso real proponiendo una solucion tecnolégica, con el fin de producir un sistema informatico.

Descripcion: El proyecto real debe dar seguimiento al ciclo de vida de desarrollo, esto es:

a) Ingenieria de sistemas (andlisis y disefio).
* El documento de andlisis contempla la definicion del problema, la viabilidad del proyecto, los riesgos de desarrollo y la propuesta de recursos.
* Aplicacion de las técnicas para el descubrimiento de los requerimientos.
* El documento de especificacion de los requerimientos como una herramienta para la gestion de los requerimientos.
* Planeacion de los recursos utilizando diagramas de Gantt y PERT.
 Diagramas y tablas del disefio de un sistema de software, apegandose a los requerimientos del sistema.

b) Generacién de cadigo.
* Plan de desarrollo para concretar el sistema de software en un tiempo definido.
» Documento con la implementacion de los modelos del sistema de software.

c) Plan de implementacién de pruebas y mantenimiento.
« Disefio e implementacion de los casos de prueba.
» Manual técnico y manual de usuario del sistema de software.
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3. ORGANIZADOR GRAFICO DE LOS CONTENIDOS DE LA UA O ASIGNATURA

Elaboracion del plan

[ Grafica de Gantt ] [ Griéfica de PERT]

Ingenieria de requerimientos

Plan de proyecto

Implementacidn del plan

Analisis

/'

[ Planeacién de recursos ]

/y[ Disefio arquitectdnico | Diagramas UML

Seminario de solucion ...
Ingenieria de Software

Pruebas y mantenimiento

/

[ Plan de pruebas

Manual técnico

g

[ Construccion de Software

[ Manual de usuario

J

Implementacién del modelo relacional

Disefio e implementacion de interfaces
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4. DISENO DE ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

Unidad tematica 1:

Objetivo de la unidad teméatica: Que el estudiante proponga una solucion creativa a una problematica real, dicha solucion
debera contemplar todos los aspectos involucrados en el problema.

Introduccién: El estudiante define el problema con el que trataré a lo largo de la unidad de aprendizaje, la concepcién del
proyecto es la base del proceso que se lleva durante las demas unidades.

Contenido teméatico Saberes involucrados Producto de la unidad
tematica
Plan de Proyecto Capacidad de andlisis y abstraccion. Documento que contenga la
a. Concepcion de proyecto Habilidades de comunicacion efectiva para concepcion del proyecto
trabajo en equipo. asignado por el profesor que se
1. Definicion del problema, desarrollara en el transcurso de
objetivo, la materia.
2. alcance
3. Viabilidad
4. Justificacion
5. Riesgos de desarrollo v.
Propuesta de recursos
b. Implementacion del documento

Actividad de aprendizaje 1.1: Presentacion de la Materia y Formas de Evaluacion

Introduccion a la actividad

La ingenieria de software permite que de forma metddica, ordenada y cuantificable el desarrollo de proyectos para
la elaboracion de sistemas computacionales, a partir de este fundamento el estudiante ser4 sumergido a las mejores
practicas para el desarrollo de software.

Objetivo de la actividad

Exponer el contenido tematico que sera abordado a lo largo ciclo escolar; ademéas de hacer de conocimiento al
estudiante sobre la rdbrica de evaluacién y los detalles sobre las entregas de actividades.

Instrucciones

Los estudiantes compartirdn a través del foro su definicién personal de software e ingenieria de software.

Debes darte a conocer de una forma un poco mas creativa al resto de compafieros del curso, con una pequefia
presentacion que incluya:

3 aspectos que te apetezca del porque escogiste tu carrera.

2 trabajos ideales para hacer e implementar un sistema de informacion para sistematizar el proceso en tu hogar,
empresa, institucion, negocio o algo que quisieras tener bien sistematizado en un futuro.

1 en cual proyecto quieres participar en equipo Yy si td quieres ser el responsable del proyecto.

Un ves terminado: Haz clic en el botén "Responder" que aparece en la esquina inferior derecha del mensaje de
bienvenida de tu maestro. Escribe tu aportacién en el cuerpo del mensaje, y pulsa después en "Enviar al foro" para
gue tu aportacion quede registrada.

Recomendaciones

Reglas bésicas para una videoconferencia de Solucion de Problemas de Ingenieria de Software |I. CVE: 15899
Vestimenta casual, pero apropiada para clase.

Cémara encendida.

Buena vista de tu persona (cuidar encuadre).

Si utilizas fondo debe de ser apropiado para una clase de tu carrera.

Buena luz para poder apreciar tus expresiones.

Evitar retirarse y dejar la cAmara vacia.

Micréfono apagado normalmente.

Si tienes una pregunta, quieres responder una pregunta o realizar una intervencion, debes de activar la funcion de
levantar la mano para pedir turno.

Solo activar unos segundos si tienen una pregunta, responder una pregunta o intervenir para abonar algo
relevante con respecto al tema, previamente aprobada la utilizacién del micréfono.
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Utilizar tu nombre (nombres, apellidos) en usuario.

Limitar al maximo las distracciones.

No estar haciendo otras cosas en simultaneo.

Conectarse preferentemente en computadora, evitar al maximo conectarse por Smartphone.
Chat solo para informacion datos relevantes acordes al tema

Herramientas para realizar la actividad

Google Meet (sesion virtual) https://meet.google.com/, zoom.us, etc.
Plataforma Classroom correspondiente a su seccién. https://classroom.google.com/, Moodle, Schoology, etc.

Recursos informativos

Rubrica y participacion en foro.docx

Lineamientos de evaluacién

Anexar en el area de recursos de la unidad el archivo marcado como recursos informativos.

Duracién de la actividad Puntaje de la actividad

2 hrs 5

Actividad de aprendizaje 1.2: Plan de Proyecto

Introduccion a la actividad

El estudiante debe tener la capacidad de redactar de forma adecuada una propuesta, para el desarrollo de
software a través de argumentos fehacientes que proporcione al futuro cliente la seguridad que el proyecto
suministrara una solucion al negocio viable.

Objetivo de la actividad

Adquirir las habilidades necesarias para redactar de forma adecuada la propuesta de un proyecto que dé
respuesta a un problema de la sociedad a partir del desarrollo de un software.

Instrucciones

El profesor conformara equipos de trabajo de 4 integrantes.

Desarrollar por equipo una presentacion que defina los conceptos del plan de proyecto.

Al terminar de leer el capitulo 1 del libro soluciona y responde los Ejercicios 1.1 a 1.10 que se encuentran en la
Pag. 25

Recomendaciones

El documento debera tener los siguientes elementos:
a) Definicién del problema, objetivo y problema
b) Viabilidad
¢) Justificacion
d) Riesgos de desarrollo
e) Propuesta de recursos

Herramientas para realizar la actividad

Google Meet (sesién virtual) en conjunto con la Plataforma Classroom o Moodle2 correspondiente a su seccién.

Recursos informativos

Libro: Roger S. Pressman; Bruce R. Maxim - Ingenieria de Software, Pearson, 2021.
Video "Planeacién de Proyectos" Publicado en https://www.youtube.com/watch?v=PTcLnCIFku8
Video "Planeacién de Proyecto" Publicado en https://www.youtube.com/watch?v=fNNzkVpJYyU

Video "Factibilidad de Proyectos" Publicado en ttps://www.youtube.com/watch?v=e0yv4CMiGuk&t=319s

Lineamientos de evaluacion

Documento que describa el sistema que se desarrollara en la asignatura.

Duracién de la actividad Puntaje de la actividad

2 hrs 4

Actividad de aprendizaje integradora de la unidad 1: Propuesta de Proyecto y Analisis de
Viabilidad

Introduccion a la actividad

La construccion de un software se origina a partir de un problema que la sociedad tiene para realizar cualquier
actividad del dia a dia, el estudiante debe ser capaz de proveer una posible solucién que sea viable y solvente los
problemas expuestos; siempre basados en un analisis de riesgos y viabilidad.
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Objetivo de la actividad

Construir la propuesta de proyecto y el plan de trabajo correspondiente al problema planteando por el equipo, que
aporte una solucién al mismo.

Instrucciones

Entrega y publicacion de todos los productos de aprendizaje en la plataforma.
Dudas contactar por correo electrénico.

Recomendaciones

No usar archivos .zip o .rar
Evidencias individuales (no grupales)

Herramientas para realizar la actividad

Plataforma Classroom o Moodle2 apoyados de Google Meet (videollamadas) y correo electrénico.

Recursos informativos

Checklist Publicado con los requerimientos.
Ejemplo Plan de Proyecto

Lineamientos de evaluacién

Producto integrador de la unidad 1

Duracion de la actividad

Puntaje de la actividad

2 hrs

2

Unidad tematica 2:

Objetivo de la unidad tematica: Que el estudiante gestione el trabajo y la distribucién del mismo en un periodo de tiempo

preestablecido.

Introduccion: El estudiante planea el trabajo a realizar y en base al anlisis del proyecto distribuye las actividades haciendo uso

de los diagramas de Gantt e Informes.

Contenido tematico

Saberes involucrados

Producto de la unidad
tematica

Ingenieria de Requerimientos
a. Técnicas einstrumentos de
recoleccion de dato
b. Plan de aplicacion de técnicas
c. Especificacién de requerimientos
IEEE 830 rev.1998
d. Planeacion de Recursos
1. Diagramade
2. Diagramade Gantt e
Informes

Conocimiento sobre diversas técnicas de
levantamiento de datos.

Capacidad de andlisis y planeacién.
Capacidad de abstraccion. Capacidad de
trabajo en equipo.

Documento que contenga el
plan de aplicacién de técnicas,
especificacién de
requerimientos y la planeacion
de los recursos para el proyecto
asignado por el profesor que se
desarrollara en el transcurso de
la materia.

Actividad de aprendizaje 2.1: Ingenieria de Requerimientos

Introduccion a la actividad

El proceso de recopilar, analizar y verificar las necesidades del cliente para un sistema de software es una tarea
ardua, para ello el estudiante debe aplicar una serie de técnicas, con el fin de obtener la mayor cantidad de
informacién posible y de esta manera poder comprender y definir los requerimientos del software.

Objetivo de la actividad

Comprender y aplicar las técnicas e instrumentos de recoleccion de datos, con el fin de adquirir los requerimientos
funcionales y no funcionales del software planteado.

Instrucciones

Elabora un plan, con las actividades que realizaras para obtener los requerimientos de negocio y funcionales del
sistema del software a desarrollar, en el debes aplicar las diferentes técnicas e instrumentos para la recolecciéon de
datos como: entrevistas y casos de uso.

Una vez concluido realiza las actividades planificadas y documenta los resultados obtenidos con los datos obtenidos
y las conclusiones obtenidas en forma de reporte ejecutivo.

Recomendaciones
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Consultar los recursos informativos y considerar para la planeacion el aporten de ideas en los equipos de trabajo.

Herramientas para realizar la actividad

Formacién en Ingenieria de Requisitos. Luis Antonio Medellin Serna (2020)
tinyurl.com/yxexId3t

Presentacion "Fuentes, técnicas e instrumentos de recoleccion de datos" Publicada en
http://aneaes.gov.py/aneaes/datos/post2017/fuentesTecnicasinstrumentosRecoleccionDatos.pdf

Recursos informativos

Video "Cémo hacer entrevistas eficaces para obtener requisitos de software"
Publicada en https://www.youtube.com/watch?v=BcsPM85jjrE

Lineamientos de evaluacion

Documento con el disefio de los instrumentos de recoleccion que se aplicaran en la empresa para la cual se
desarrolla el software.

Duracién de la actividad Puntaje de la actividad

2 hrs 4

Actividad de aprendizaje 2.2: Planeacién de Recursos

Introduccion a la actividad

La planeacion de recursos es un proceso esencial para cualquier proyecto, que permite planificar los recursos
materiales y humanos necesarios para alcanzar los objetivos, realizando una estimacion de las necesidades del
proyecto; como un buen lider de proyecto el estudiante debe ser capaz de realizar una adecuada planeacién de los
recursos.

Objetivo de la actividad

Identificar el conjunto de recursos materiales y humanos necesarios para la construccion del software, con el fin de
planificar una adecuada asignacion y distribucién para alcanzar los objetivos.

Instrucciones

Elaborar el de forma esquematica (Diagrama de Gantt) el plan de trabajo que se ejecutara para alcanzar los
objetivos del proyecto, en él se debe abordar el tiempo de desarrollo, los recursos materiales y humanos que
intervienen en el proceso. Es decir, debe describir las tareas que se realizaran y delimitar quien debe hacerlo y
cuando.

Haz uso de las herramientas CASE (Project, Visio, Hoja de Célculo etc), para dar seguimiento y gestionar
adecuadamente el proyecto.

Recomendaciones

Consultar los recursos informativos y considerar para la planeacién el aporten de ideas en los equipos de trabajo.

Herramientas para realizar la actividad

Formacion en Ingenieria de Requisitos. Luis Antonio Medellin Serna (2021)
tinyurl.com/yxexId3t

Presentacion "Fuentes, técnicas e instrumentos de recoleccién de datos" Publicada en
http://aneaes.gov.py/aneaes/datos/post2017/fuentesTecnicasinstrumentosRecoleccionDatos.pdf

Recursos informativos

En https://wdg.biblio.udg.mx/ consultar el libro de: Roger S. Pressman; Bruce R. Maxim - Ingenieria de Software,
Pearson, 2021 el Capitulo 4

Lineamientos de evaluacion

Documento que describa la planeacion para la aplicacién de los instrumentos de recoleccién.

Duracién de la actividad Puntaje de la actividad

3 hrs 4

Actividad de aprendizaje 2.3: Estimacion de Costos en el Desarrollo de Software

Introduccion a la actividad

El proceso de estimacion del coste de un producto de software esta formado por un conjunto de técnicas y
procedimientos, que permite obtener una prediccion fiable sobre costo del producto. El estudiante debe realizar un
proceso continuo a lo largo del ciclo de vida en el cual realizara estimacioén del tamafio, costo y esfuerzo,
programacion temporal, cantidad de recursos y asuncién de riesgos.
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Objetivo de la actividad

Comprender y aplicar el método COCOMOI| para la estimacion de costos en el desarrollo de software,
considerando los recursos materiales y humanos, en la construccién del mismo.

Instrucciones

Leer de forma detenida la lectura proporcionada por el profesor, analizando y discerniendo los elementos relevantes
para obtener el costo de un producto de software, posteriormente utiliza el formato anexo para realizar la estimacion
de costos del proyecto propuesto a partir del calculo de lineas de cédigo (Punto funcién) y método COCOMOII; a
través de este proceso obtendras el esfuerzo en tiempo-persona y el valor de produccion del software.

Recomendaciones

Actividad en equipos.

Herramientas para realizar la actividad

Estimacion de Costos, Método COCOMO I
tinyurl.com/yxexld3t

Recursos informativos

En https://wdg.biblio.udg.mx/ consultar el libro de: Roger S. Pressman; Bruce R. Maxim - Ingenieria de Software,
Pearson, 2021 - Capitulo 2 (Pag. 27)

Video "Cémo hacer un diagrama de Gantt y Pert en Excel" Publicado en
https://www.youtube.com/watch?v=COocEkPaLvA

Lineamientos de evaluaciéon

La elaboracioén de la estimacion costo/tiempo haciendo uso del método COCOMO Il y plasmar los resultados en un
documento.
Diagramas de Gantt usando las herramientas CASE (Project y Visio).

Duracién de la actividad Puntaje de la actividad

2 hrs 8

Actividad de aprendizaje integradora de la unidad 2: Especificacion de requerimientos IEEE 830

Introduccion a la actividad

IEEE en su estandar IEEE830- Recommended Practice for Software Requirements Specifications, describe el

contenido y las cualidades de una buena especificacion de requerimientos de software (ERS), aun cuando no es
estandar obligatorio permite documentar de forma adecuada los requerimientos pertenecientes a un proyecto de
software, por esta razén el estudiante debera aplicar las buenas practicas y la plantilla propuesta por el estandar.

Objetivo de la actividad

Elaborar la descripcion de requerimientos funcionales y no funcionales de modo formal a través del documento
Especificaciones de Requerimientos IEEE830 rev.1998

Instrucciones

Utiliza el formato anexo, para elaborar el documento formal que describa de forma clara los requerimientos
funcionales y no funcionales del sistema de software encomendado a su construccion. En el formato deberas llenar
cada uno de los campos existentes con la informacion obtenida en actividades anteriores.

Escribe de forma clara, simple y sustancial cada una de las ideas planteadas en el documento.

Recomendaciones

Consultar los recursos informativos y considerar para la planeacion el aporten de ideas en los equipos de trabajo.

Herramientas para realizar la actividad

Formacién en Ingenieria de Requisitos. Luis Antonio Medellin Serna (2021)
tinyurl.com/yxexId3t

Presentacion "Fuentes, técnicas e instrumentos de recoleccidn de datos" Publicada en
http://aneaes.gov.py/aneaes/datos/post2017/fuentesTecnicasinstrumentosRecoleccionDatos. pdf
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Recursos informativos

En https://wdg.biblio.udg.mx/ consultar el libro de: Roger S. Pressman; Bruce R. Maxim - Ingenieria de Software,
Pearson, 2021 - Capitulo 4 (Pag. 82)

Requerimientos Funcionales Pag. 85

Requerimientos No Funcionales Pag. 87

Aplicacion del estandar IEEE 830
https://www.youtube.com/watch?v=4g2yBHjcelLQ

Lineamientos de evaluacién

Documento con la elaboracion y la descripcion de requerimientos funcionales y no funcionales de modo formal a
través del formato de Especificaciones de Requerimientos IEEE 830.

Duracién de la actividad Puntaje de la actividad

3 hrs 4

Unidad tematica 3:

Objetivo de la unidad tematica: Que el estudiante aplique técnicas de disefio a un sistema de software que satisfaga los
requerimientos estipulados en la unidad tematica anterior.

Introduccién: El estudiante disefia |a totalidad del sistema de software a implementar basandose en los requerimientos levantados
dentro de la unidad tematica anterior. En esta unidad tematica se refuerza la capacidad de abstraccion y analisis.

Contenido tematico

Saberes involucrados

Producto de la unidad
tematica

Disefio de Software
Disefio Arquitecténico
i. Requerimientos de Negocio y Funcionales
1. Diagrama de Casos de Uso
2. Definicion de Casos de Uso
3. Identificacién de Actores
ii. Disefio Estructural

1. Diagrama de Bloques
2. Disefio Seméntico (modelo relacional)
3. Tarjetas CRC
4. Diccionario de Clases
5. Diagrama de Clases
iii. Disefio de interaccion
1. Diagramade Objetos
2. Diagramade Secuencia
3. Diagramade comunicacion
iv. Disefio l6gico-fisico
Diagrama de Estados
Diagrama de Actividades

Conocimiento sobre diversos diagramas y
las capacidades de representacion de cada
uno de ellos. Capacidad de analisis y
planeacién.

Capacidad de abstraccién.

Capacidad de trabajo en equipo.

Producto de la unidad tematica
Documento que contenga los
diagramas

de casos de uso, definicion de
casos de

uso, identificacion de actores,
diagrama

de bloques, disefio seméntico
de datos,

diagramas de clases, objetos,
secuencia,

colaboracion, estados,
actividades,

componentes y despliegue para
el

proyecto asignado por
desarrollara en el transcurso de
la materia.

1.

2.

3. Diagrama de Componentes
4. Diagrama de Despliegue

Actividad de aprendizaje 3.1: Requerimientos de Negocio y Funcionales

Introduccion a la actividad

El uso de las tecnologias y sistemas de cémputo se ha vuelto un factor determinante dentro de cualquier organizacion
por ello, es necesario tener un panorama de los requerimientos del negocio y las metas que quieren alcanzar al
integrar sistema de software a su fila de herramientas, los usuarios otorgaran la informacion suficiente para abordar
su problematica correcta, por ello debemos esquematizar los procesos realizados por cada uno de los usuarios que
intervienen en el proceso.

Objetivo de la actividad

Identificar y definir los actores y procesos realizados por la organizacion, con el fin de modelar el diagrama de
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casos de uso de cada uno de los procesos.

Instrucciones

El estudiante elaborara el modelado de un sistema de informacion empleando metodologias, técnicas y
herramientas para construir una propuesta de solucion a un problema determinado.

El estudiante resuelve un catdlogo de ejemplos y ejercicios para desenvolverse en la gestion de proyectos,
utilizando herramientas de seguimiento y estimacién de proyectos.

Recomendaciones

Explicar las relaciones USES, EXTENDS y GENERALIZACION de un diagrama de casos de uso.

Herramientas para realizar la actividad

Herramienta en linea draw.io

Plantilla para la definicion de casos de uso
https://drive.google.com/file/d/1g Yp4O1QIXP2rrEbnhZE4rjCnShsoXOF/view

Recursos informativos

Presentacion de UML
https://drive.google.com/file/d/11ZTXS04T4GReh9VIIEcJuhg8eme8tDfG/view

Presentacion de Casos de Uso
https://drive.google.com/file/d/1poPMXNmMQx61Jsuyl2INnnI-61tIJT9JE/view

Video "Mi primer diagrama en draw.io". Publicado en https://www.youtube.com/watch?v=A5RZfMqVW54
Video "Casos de Uso" Publicado en https://www.youtube.com/watch?v=eStxoMGVgm8

Lineamientos de evaluaciéon

Documento con los Diagramas de Casos de Uso de tres procesos del sistema.
Casos de uso con la plantilla publicada en la plataforma del curso.
Documento que identifigue a los actores de los casos de uso.

Duracién de la actividad Puntaje de la actividad

3 hrs 9

Actividad de aprendizaje 3.2: Disefio Estructural

Introduccion a la actividad

En la construccion de software el proceso de disefio es tan 0 aln mas importante que en la programacién del mismo,
por ello se debe especificar el modelo estructural del sistema resaltando la estructura y organizacién de los datos,
es aqui donde el estudiante debe tomar decisiones acerca de los objetos del sistema y sus relaciones.

Objetivo de la actividad

Disefar y construir el diagrama de bloques y el disefio semantico (Diagrama Entidad-Relacion) correspondiente al
proyecto en construccion.

Instrucciones

Disefia y construye el diagrama de bloques y el diagrama semantico correspondiente al proyecto acordado, deberas
entregar ambos diagramas en un documento para su revisién, recuerda cumplir con los requerimientos que el cliente
te ha expuesto.

Recomendaciones

Aplicacién de los principios, metodologias y ciclos de vida de la ingenieria de software.

Herramientas para realizar la actividad

Se utilizaran herramientas como Microsoft Visio, draw.io, etc. para poder elaborar los diferentes tipos de
diagramas.

Recursos informativos

Video "Curso de PostgreSQL" Publicado en
https://www.youtube.com/watch?v=jxIEDKzGrOs&list=PL8gxzfBmzgex2nuVangqvxoTXTPovVSwi2

Video "Diagrama Entidad Relacién" Publicado en
https://www.youtube.com/watch?v=TKuxYHb-Hvc

Video "Tutorial Diagrama de Clases" Publicado en
https://www.youtube.com/watch?v=20yLerU0g-Q

Lineamientos de evaluacion
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Documento con el diagrama de bloques del sistema.
Documento con el diagrama de Entidad-Relacion.
Documento con las tarjetas CRC de 5 Clases.
Diccionario de Clases.

Diagrama de Clases

Duracién de la actividad Puntaje de la actividad

3hr 5

Actividad de aprendizaje 3.3: Disefio de Interaccion

Introduccion a la actividad

En el disefio de un software es fundamental identificar la interaccién de los objetos a través de los mensajes
intercambiados, para poder construir de manera logica el sistema, para ello se pude bosquejar a través de diagramas
la interaccién que existen entre ellos para tener un mayor entendimiento del sistema y como debe comportarse ante
un evento.

Objetivo de la actividad

Disefiar y construir el diagrama de secuencia y comunicacion que describan el comportamiento del sistema en
consideracion a los eventos y el tiempo.

Instrucciones

De acuerdo con los ejemplos anexos, disefia y construye el diagrama de secuencia y comunicacion
correspondiente al proyecto propuesto, en el deberas describir de forma gréafica el comportamiento de los objetos
seguln el proceso o actividad realizada, permitira tener una clara demostracién de cémo debe funcionar el sistema.

Recomendaciones

Explicar los aspectos relacionados a las tarjetas CRC, diagrama de clases y diccionario de datos con la ayuda de
los articulos propuestos en la planeacion.

Herramientas para realizar la actividad

Articulo "ldentificacién y Modelado de Aspectos Tempranos dirigido por
Tarjetas de Responsabilidades y Colaboraciones" Publicado en
http://sedici.unlp.edu.ar/bitstream/handle/10915/21813/Documento_completo.pdf?sequence=1&isAllowed=y

Articulo "Propuesta y Aplicacién de Diagramas de Clases UML JPI" Publicado en
https://scielo.conicyt.cl/scielo.php?pid=S0718-07642014000500016&script=sci_arttext&ting=en

Recursos informativos

Video "Diagrama de Objetos" Publicado en https://www.youtube.com/watch?v=Rhgg3hSI6I0

Video "Como hacer un diagrama de secuencia uml" Publicado en
https://www.youtube.com/watch?v=pCK6prSg8aw

Video "Diagrama de Comunicacion" Publicado en https://www.youtube.com/watch?v=FDmUzWpmOas

Lineamientos de evaluacion

Documento con los Diagramas de Secuencia de tres procesos del sistema.
Documento con los Diagramas de Comunicacion.

Duracién de la actividad Puntaje de la actividad

3 hrs 6

Actividad de aprendizaje 3.4: Disefio Logico-Fisico

Introduccion a la actividad

El disefio l6gico traduce los escenarios de uso creados en el disefio conceptual en un conjunto de objetos de
negocio y sus servicios. El disefio l6gico es una especificacion funcional gue se usa en un disefio fisico.

Objetivo de la actividad

Disefiar y confeccionar el diagrama de estados y actividades correspondiente al proyecto propuesto que permita
describir el flujo de control de un objeto a otro.

Instrucciones

Elabora el disefio y construye el diagrama de estados y actividades correspondiente al proyecto propuesto,
deberés realizar al menos tres procesos del sistema para cada uno.

Apdyate de los ejemplos anexos para elaborarlo de forma correcta.
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Recomendaciones

Utilizar las herramientas de seguimiento y estimacién de proyectos.

Herramientas para realizar la actividad

Documento "Diagrama de Objetos" Publicado en https://diagramasuml.com/objetos/

Recursos informativos

Video "Diagrama de Actividades" Publicado en
https://www.youtube.com/watch?v=GoYdpOVhDRc

Video "Diagrama de Componentes" Publicado en
https://www.youtube.com/watch?v=yZSOnx5iMEI

Tutorial "Diagrama de Despliegue" Publicado en
https://www.youtube.com/watch?v=n3xKtvnzMjo

Lineamientos de evaluacién

Documento con los Diagramas de estados
Documento con los Diagramas de actividades
Documento con los Diagramas de componentes

Duracién de la actividad Puntaje de la actividad

3 hrs 6

Actividad de aprendizaje integradora de la unidad 3: Conjuncidn de todos los Diagramas

Introduccion a la actividad

Completar los productos de aprendizaje.
Mostrar en plataforma sus propuestas.

Objetivo de la actividad

Comprobar lo aprendido en la UA.

Instrucciones

Entrega y publicacion de todos los productos de aprendizaje en la plataforma.
Dudas contactar por correo electrénico.

Recomendaciones

No usar archivos .zip o .rar
Evidencias individuales (no grupales)

Herramientas para realizar la actividad

Plataforma Classroom o Moodle2 apoyados de Google Meet (videollamadas) y correo electrénico.

Recursos informativos

Checklist Publicado con los requerimientos.
Ejemplo Plan de Proyecto

Lineamientos de evaluacion

Producto integrador de la unidad 3

Duracién de la actividad Puntaje de la actividad

1 hrs 2

Unidad tematica 4:

Objetivo de la unidad tematica: Que el estudiante desarrolle un sistema de software integro a partir de lo estipulado en los
diversos diagramas creados en la unidad teméatica anterior.

Introduccidn: En esta unidad tematica se completa la experiencia del desarrollo de un sistema de software integro a partir de la
especificacion de un problema, seguido por el andlisis de requerimientos y finalmente su disefio por medio de diversos diagramas.

Contenido teméatico Saberes involucrados Producto de la unidad
tematica
Construccion de Software Capacidad de andlisis. Capacidad de Documento que contenga el
a. Disefio e Implementacién de Interfaces | abstraccion. disefio e implementacion de las
b. Implementaciéon del Modelo Relacional Desarrollo de habilidades con lenguajes de interfaces y el modelo
programacion. relacional, asi como la
elaboracion del plan de
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desarrollo, el disefio e
implementacion de interfaces y
la implementacion del modelo
relacional para el proyecto
asignado por el profesor que se
desarrollara en el transcurso de
la materia.

Actividad de aprendizaje 4.1: Construcciéon del Software

Introduccion a la actividad

En esta actividad de aprendizaje el estudiante tendra la capacidad de analizar, disefiar, construir y mantener
aplicaciones de forma robusta, segura y eficiente, eligiendo el paradigma y los lenguajes de programacion mas
adecuados.

Objetivo de la actividad

Aplicard las técnicas de construccion de software con el fin de presentar el prototipado de la aplicacién conforme a
los requerimientos entregados.

Instrucciones

Disefiar e Implementar las Interfaces (GUI) del Sistema. Implementacién del Prototipado en alguna herramienta en
linea libre y de manera opcional el Modelo Relacional.

Recomendaciones

Consultar pasos previos del ciclo de vida de desarrollo del software.

Herramientas para realizar la actividad

Sugerencias de herramientas en linea:

https://www.invisionapp.com/ https://proto.io/ https://marvelapp.com/
Podran hacer uso de las herramientas:

Meet: https://meet.google.com/ y Zoom: https://www.zoom.us/

Recursos informativos

Consultar la etapa de disefio en https://wdg.biblio.udg.mx/ consultar el libro de: Roger S. Pressman; Bruce R.
Maxim - Ingenieria de Software, Pearson, 2021.

Lineamientos de evaluaciéon

Prototipo del Sistema

Duracién de la actividad Puntaje de la actividad

20 hrs 6

Actividad de aprendizaje integradora de la unidad 4: Implementacion del Modelo Relacional

Introduccion a la actividad

La implementacion de la actividad de desarrollo de un sistema o app utilizando herramientas gratuitas en linea,
cuidando la especificacién de requerimientos iniciales en el proyecto.

Objetivo de la actividad

El estudiante completa los productos de aprendizaje.
Comprobar lo aprendido en la UA.

Instrucciones

Entrega y publica las propuestas de todos los productos de aprendizaje en la plataforma.
Nota: Todas las dudas en esta seccién contactar por correo electrénico.

Recomendaciones

No usar archivos .zip o .rar
Evidencias individuales y grupales

Herramientas para realizar la actividad

Plataforma Classroom o Moodle2 apoyados de Google Meet (videollamadas) y correo electrénico.

Recursos informativos

Checklist Publicado con los requerimientos.
Ejemplo Plan de Proyecto

Lineamientos de evaluacion

Producto integrador de la unidad 4

Duracion de la actividad Puntaje de la actividad

4 hrs 2
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Unidad tematica 5:

Objetivo de la unidad teméatica: Que el estudiante aplique un plan de pruebas al sistema desarrollado, asi como resolver tres
casos de estudio correspondientes para varios sistemas.

Introduccidn: En esta tltima unidad temética el estudiante desarrollaré los manuales correspondientes al sistema desarrollado a

lo largo de las unidades anteriores, asi como generar un plan de pruebas y mantenimiento para el mismo.

Contenido temético Saberes involucrados Producto de la unidad
tematica
Pruebas y Mantenimiento del Software Capacidad de sintesis. Documento que contenga el
a. Documentacién de prueba funcional Habilidad en la comunicacién escrita. manual de pruebas y evolucion
b. Manual de Usuario (opcional) (mantenimiento), y la solucion
c. Manual Técnico (opcional) de tres casos de estudio
d. Desarrollo de Casos de Estudio asignados por el profesor que
resolverd en el transcurso de la
unidad de aprendizaje.

Actividad de aprendizaje 5.1: Pruebas y Evolucidon de Software

Introduccion a la actividad

La parte central para el aseguramiento y validacion de los requerimientos del sistema se da en la fase de pruebas
de software, aqui el estudiante disefia la totalidad de los mismos correspondientes al sistema desarrollado en las
unidades anteriores.

Instrucciones

Tomando como base los recursos compartidos en linea y en los mostrados en la seccién herramientas para la
realizacion de esta actividad, el estudiante utilizara las plantillas para producir los casos de pruebas funcionales.
Al mismo tiempo desarrolla la solucion a tres casos de estudio proporcionados para la evaluacion de los
conocimientos adquiridos durante el curso.

Recomendaciones

Documento con las pruebas funcionales del sistema que se desarrolld incluyendo la documentacién de los tres
casos de estudio.
Subir a plataforma las propuestas y estar atento de las correcciones gque llegaran a tener en sus trabajos.

Herramientas para realizar la actividad

Plantilla de manual de usuario
https://drive.google.com/file/d/1g8ktdzyiamtffb_c7KFUHANuU6sxTycZH/view?usp=sharing

Plantilla del manual técnico
https://drive.google.com/file/d/1JNtsukIPTY6IR202fJGWrpm7Da-eHiF6/view?usp=sharing

Repositorio de Material, Cursos y Recursos de Ingenieria de Software

Recursos informativos

Video "Como escribir pruebas de software" Publicado en https://www.youtube.com/watch?v=laawNIdX9js

Video "Manual de Usuario y Manual Técnico" Publicado en https://www.youtube.com/watch?v=LFfbxJK46|0

Lineamientos de evaluacion

Pruebas de Software.
Casos de Estudio.

Duracién de la actividad Puntaje de la actividad

4 hrs 2

Actividad de aprendizaje integradora de la unidad 5: Documentacion y Despliegue del sistema

Introduccion a la actividad

Con base en los ejemplos con plantillas, videos explicativos y tras completar los productos de aprendizaje se
finalizard la unidad mostrando en plataforma las propuestas creadas por los equipos de trabajo.
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Objetivo de la actividad

Elaborar la documentacion técnica y de usuario con el fin de comprobar lo aprendido y alcanzar los objetivos de la
unidad de aprendizaje.

Instrucciones

Entrega y publicacion de todos los productos de aprendizaje en la plataforma.
Dudas contactar por correo electrénico.

Recomendaciones

No usar archivos .zip o .rar
Evidencias individuales (no grupales)

Herramientas para realizar la actividad

Plataforma Classroom o Moodle2 apoyados de Google Meet (videollamadas) y correo electrénico.

Recursos informativos

Checklist Publicado con los requerimientos.
Ejemplo Plan de Proyecto

Lineamientos de evaluacién

Producto integrador de la unidad 5

Duracién de la actividad Puntaje de la actividad

2 hrs 10




UNIVERSIDAD DE GUADALAJARA

Producto Integrador Final de la Unidad de Aprendizaje

Introduccion a la actividad

Construir y concluir las propuestas de su proyecto final.

Instrucciones

El estudiante realizara una presentacion de sus productos finales (Software desarrollado y si lo incluye manual de
usuario/técnico) explicando su funcionamiento.

Recomendaciones

Explicar brevemente su experiencia en el desarrollo, haciendo uso preferentemente de una metodologia en el
producto integrador final.

Herramientas para realizar la actividad

Plataforma Classroom o Moodle2 apoyados de Google Meet (videollamadas) y correo electrénico.

Recursos informativos

Consultar:
e Recomendaciones para todos los proyectos.
e Checklist Publicado.

Lineamientos de evaluacién

Evaluar y concluir las evidencias mostradas en el producto integrador final.

Duracién de la actividad Puntaje de la actividad

2 hrs 20
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5. EVALUACION Y CALIFICACION

Requerimientos de acreditacion:

Ordinaria

De acuerdo con el Reglamento General de Evaluacion y Promocién de Alumnos de la Universidad de Guadalajara:

Articulo 20. Para 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

II. Tener un minimo de asistencia del 80% a clases y actividades

registrad as durante el curso.

(http://lwww.secgral.udg.mx/sites/archivos/normativi

dad/general/ReglamentoGralEPAlumnos.pdf )

Extraordinaria

De acuerdo con el Reglamento General de Evaluacion y Promocion de Alumnos:

Articulo 25. La evaluacion en periodo extraordinario se calificara atendiendo a los siguientes criterios:
I. La calificacion obtenida en periodo extraordinario, tendra una ponderacién del 80% para la calificacion final;

Il. La calificacion obtenida por el alumno durante el periodo ordinario, tendra una ponderacion del 40% para
la calificacién del periodo extraordinario, y
lll. La calificacion final para la evaluacion en periodo extraordinario sera la que resulte de la suma de los puntos obtenidos
en las fracciones anteriores.

Articulo 27. Para que el alumno tenga derecho al registro de la calificacion en el periodo extraordinario, se requiere:
I. Estar inscrito en el plan de estudios y curso correspondientes.
Il. Haber pagado el arancel y presentar el comprobante correspondiente.

lIl. Tener un minimo de asistencia del 65% a clases de actividades registradas durante el curso.

(http://www.secgral.udg.mx/sites/archivos/normativi dad/general/ReglamentoGralEPAlumnos.pdf)

Criterios generales de evaluacion:

Presentacién de la documentacién generada a lo largo de la unidad de aprendizaje, asi como el proyecto implementado.

6. REFERENCIAS Y APOYOS

Referencias bibliograficas

Referencias basicas

Enlace o biblioteca virtual donde esté

Autor (Apellido, Nombre) Afo | Titulo Editorial ; .
disponible (en su caso)
Ingenieria de ) )
Roger S. Pressman; Bruce R. Maxim 2021 | Software: Un McGraw Hill https://www.mheducation.com.mx/

enfoque practico ISBN ebook: 978-1-4562-8474-9

Ingenieria del
Software: Una
perspectiva
orientada a objetos.

Braude, Erik J. 2007 McGraw Hill | https://wdg.biblio.udg.mx/

Referencias complementarias

Sommersville lan 2011 Ingenieria del Pearson https://wdg.biblio.udg.mx/
Software.
Guide to the
Software ICI:EoErE uter
2004 | Engineering Body 50ciepty http://www.math.unipd.it/~tullio/IS-
of 1/2007/Approfondimenti/SWEBOK.pdf
Knowledge.
Software WILEY
. Engineering:
Peters, James F. & Pedrycz, Witold 2000 An Engineering
Approach.

Apoyos (videos, presentaciones, bibliografia recomendada para el estudiante)

Unidad tematica 1: Roger S. Pressman; Bruce R. Maxim - Ingenieria de Software, Pearson, 2021

Unidad tematica 2: Roger S. Pressman; Bruce R. Maxim - Ingenieria de Software, Pearson, 2021
Peters, J. & Pedrycz, W., Software Engineering: An Engineering Approach. Wiley, 2000
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Unidad temética 3: Roger S. Pressman; Bruce R. Maxim - Ingenieria de Software, Pearson, 2021
Peters, J. & Pedrycz, W., Software Engineering: An Engineering Approach. Wiley, 2000
Braude E., Ingenieria del Software: Una perspectiva orientada a objetos. McGraw Hill

Unidad temética 4: Roger S. Pressman; Bruce R. Maxim - Ingenieria de Software, Pearson, 2021
Sommersville I., Ingenieria del Software, Pearson, 2011

Unidad temética 5: Roger S. Pressman; Bruce R. Maxim - Ingenieria de Software, Pearson, 2021
Peters, J. & Pedrycz, W., Software Engineering: An Engineering Approach. Wiley, 2000
Investigar en la ingenieria del software del futuro ¢,qué pasara en 10-15 afios en la
industria? https://www.tecnalia.com/blog/ingenieria-del-software-industria

Presentaciones, Tutoriales y Videos:

-- Scrum Basico

-- Scrum Advanced - Software Development & Program Management
-- Scrum Development with Jira & Jira Agile

-- Mastering Agile Scrum Project Management

-- La guia de Scrum antes de tu examen

-- Learn How To Use Scrum For You Agile Projects

-- Agile and Scrum Bootstrap

-- Creating a New Scrum Team

-- Kanban - Productivity & Efficiency For Agile Lean Project

Cursos Varios:

-- Amazon Alexa - Beyond the Basics

-- Alexa For Dummies

-- Amazon Alexa

-- Beginner's Alexa Skills Kit Development

-- Alexa Skills Projects Code

-- Learning to Build Alexa Skills

-- Learning to Build Alexa Flash Briefing Skills With No Coding
-- Alexa 2018 for Developers

-- Learn to Build Amazon Alexa Skills and Converse With Machines
-- Create Custom Alexa Skill Using AWS Lambda Function

-- Introduction to Amazon Alexa Skill Development

-- Hands On Building Alexa Skills

-- Amazon Alexa Development From Beginner to Intermediate
-- Development Skills for AWS Alexa
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