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ll. PROPOSITO DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

La finalidad de la asignatura Ingenieria de Software es promover un enfoque sistemético para la creacion de sistemas de
informacion mediante el uso de técnicas de planeacion de proyectos, costeo, manejo de grupos, trabajo en equipo, y medicion de la
calidad del producto a desarrollar; asi como el uso de herramientas de modelado y programacién siguiendo patrones de disefio que
permitan lograr sistemas mantenibles y de alta usabilidad.

Su utilidad radica en que le permite al estudiante implementar sistemas informéticos bajo un enfoque estructurado e ingenieril,
promoviendo el aseguramiento de la calidad del producto y el proceso de desarrollo. Para lo cual le habilita en la utilizacion del
lenguaje UML para el modelado de un sistema de informacién, un lenguaje de alto nivel para implementar dicho sistema,
frameworks de desarrollos, y herramientas de edicion de texto para su documentacion.

La unidad de aprendizaje se imparte en la terminal, es de caracter obligatorio; pertenece al area de conocimiento Ingenieria
Aplicada.

[Il. COMPETENCIA DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

Implementar sistemas de software que satisfagan las necesidades de una organizacion y las expectativas de los usuarios finales,
utilizando técnicas de analisis, modelado e implementacion, tecnologias de vanguardia y las especificaciones de requerimientos y de
disefio, para lograr aplicaciones escalables, mantenibles y de alto nivel de usabilidad con un enfoque sistematico, con actitud critica,
reflexiva y propositiva.

IV. EVIDENCIA(S) DE DESEMPENO

Elabora y entrega los reportes de practicas de especificacion de requerimientos, analisis y disefio de un sistema de software para
una organizacion.

Desarrolla proyecto de un sistema prototipo que incluya codigos fuentes y ejecutables, manual de usuario, plan de pruebas y reporte
de pruebas de un sistema de software para una organizacion.




V. DESARROLLO POR UNIDADES
UNIDAD I. Fases del proceso de desarrollo de software

Competencia:

Analizar las diferentes fases de desarrollo de software, mediante la identificacion de las actividades y productos resultantes de cada
una de ellas, asi como las relaciones entre estas, para visualizar el proceso de creacion de sistemas de software en forma
sistematica y organizada en apego a los principios, alcances y orientacion de cada una de las fases, con una actitud critica y

reflexiva.

Contenido:

1.1. Analisis de requerimientos
1.1.1. Tipos de requerimientos.
1.1.2. Técnicas de recoleccién de requerimientos.
1.1.3. Validacioén de requerimientos.
1.1.4. Administracion de los requerimientos.
1.2. Disefio
1.2.1. Niveles de disefio: alto nivel, bajo nivel.
1.2.2. Arquitectura logica.
1.2.3. Arquitectura fisica.
1.2.4. Disefio de la GUI.
1.3. Implementacién
1.3.1. Implementacion apegada a los requerimientos.

1.3.2. Administracion de la configuracion del software.

1.4. Pruebas
1.4.1. Tipos de pruebas
1.4.2. Planes de pruebas.
1.4.3. Ejecucion de pruebas
1.5. Mantenimiento
1.5.1. Tipos de mantenimiento.
1.5.2. Planes y guias de mantenimiento.

Duracién: 3 horas




UNIDAD Il. Modelos tradicionales y metodologias de desarrollo de software

Competencia:

Analizar las fases y estructura de procesos de los modelos y metodologias de desarrollo de software, mediante la identificacion de
sus elementos esenciales tales como los ciclos, actividades, conjunto de roles, entregables e interaccién con el cliente, para
visualizar sus ventajas y desventajas, asi como sus escenarios de aplicacion, con una actitud critica y reflexiva.

Contenido: Duracién: 3 horas

2.1. Modelos tradicionales
2.1.1. Cascada.
2.1.2. Espiral.
2.1.3. lterativo.
2.2. Metodologias agiles
2.2.1. Manifiesto de las metodologias agiles.
2.2.2. Programacion extrema.
2.2.3. Método de Desarrollo de Sistemas Dinamicos (DSDM, por sus siglas en inglés).
2.2.4. SCRUM.
2.3. ESSENCE
2.3.1. El kernel.
2.3.2. Métodos y Composicion de tareas.
2.3.3. Elementos basicos de la Ingenieria de Software desde ESSENCE.
2.3.4. Los esfuerzos: Equipo, trabajo, forma de trabajo.
2.3.5. Lenguaje de la Ingenieria de Software desde ESSENCE: Alphas, estado de un Alpha, productos de trabajo.
2.3.6. Controles y técnicas de seguimiento en ESSENCE.




UNIDAD lll. Modelos de procesos para el desarrollo de software

Competencia:

Analizar las fases y estructura de los modelos de procesos, mediante la identificacién de sus elementos esenciales tales como las
practicas genéricas y especificas, actividades, conjunto de roles y entregables, para visualizar sus ventajas y desventajas, asi como

los escenarios donde es mas conveniente utilizarlos, con actitud critica, reflexiva y con respeto.

Contenido:

3.1. PSP

3.1.1. Los principios de PSP.

3.1.2. Estructura de PSP.

3.1.3. Creacion y seguimiento de planes de proyecto.

3.1.4. Planeacioén y seguimiento de la calidad del software.

3.1.5. El manejo de datos de medicién en PSP.

3.1.6. Factibilidad de la aplicacion de PSP.
3.2. TSP

3.2.1. Los principios de TSP.

3.2.2. Estructura de TSP.

3.2.3. Integracion del equipo de trabajo.

3.2.4. Roles del equipo de trabajo.

3.2.5. Liderazgo de un equipo de trabajo.

3.2.6. Control de procesos: manejo de estadisticas.

3.2.7. Creacién y seguimiento de planes de proyecto.

3.2.8. Planeacion y seguimiento de la calidad del software.
3.3. CMMI

3.3.1. Los origenes y principios de CMM.

3.3.2. Areas de procesos en CMMI.

3.3.3. Representaciones de CMMI.

3.3.4. Niveles de madurez en CMMI.

3.3.5. Ventajas y desventajas de la aplicacion de CMMI.
3.4. MoProSoft

3.4.1. Los origenes y principios de MoProSoft.

3.4.2. Las capas de procesos de MoProSoft.

3.4.3. Los nueve procesos en MoProSoft.

3.4.4. El proceso de evaluacion de la madurez: EvalProSoft.

3.4.5. Ventajas y desventajas de la aplicacion de MoProSoft.

Duracién: 3 horas




UNIDAD IV. Los aspectos sociales de la Ingenieria de Software

Competencia:

Analizar los aspectos sociales y los factores humanos que involucra la Ingenieria de Software, identificando los diferentes roles y sus
funciones con base en las recomendaciones de metodologias especificas, con el fin de lograr equipos de trabajo eficientes y auto-
organizados, con una actitud critica, de manera responsable y con respeto.

Contenido: Duracién: 3 horas

4.1 Manejo de roles
4.1.1. Principales roles en el desarrollo de software: Administrador del Proyecto, Analista, Disefiador, Programador,
Administrador de la configuracion, Documentador.
4.1.2. Roles complementarios: Ingeniero de requerimientos, Ingeniero de Calidad, Ingeniero de pruebas, “Tester”, Ingeniero de
procesos, Ingeniero de Verificacion y Validacion.
4.2. El equipo de trabajo
4.2.1. Integracion del equipo de trabajo.
4.2.2. El rol del lider.
4.2.3. Manejo de personalidades dificiles: clientes/usuarios complicados; individuos conflictivos, manejo de conflictos.
4.2.4. Conjunto de roles propuestos por metodologias especificas: SCRUM.
4.3. Aspectos humanos y de motivacion
4.3.1. Interaccién en los grupos de trabajo.
4.3.2. Aspectos de comunicacion y socializacion.
4.3.3. Factores de la motivacion: Autorrealizacion, reconocimiento, pertenencia, seguridad, fisiolégicos.
4.3.4. Cbdigos de ética y de la préactica profesional en la Ingenieria de Software: ACM, IEEE.
4.3.5. Gestion del conocimiento humano.
4.3.6. La Internet y social media como apoyo a la Ingenieria de Software.




UNIDAD V. Gestion de proyectos de software

Competencia:

Formular un plan de un proyecto de software, basado en el andlisis de factibilidad, la estimacion de costos y de riesgos, esto con el
fin de asegurar desarrollos en tiempo, en costo y que satisfagan las necesidades del cliente, con una actitud critica, reflexiva y con
responsabilidad en la gestion de recursos y el manejo de riesgos.

Contenido: Duracién: 4 horas

5.1. Analisis de factibilidad
5.1.1. Desarrollo de una propuesta de solucion.
5.1.2. Factibilidad técnica.
5.1.3. Factibilidad economica.
5.1.4. Factibilidad operativa.
5.2. Planeacion de proyectos de software.
5.2.1. Planificacion de tareas.
5.2.2. Técnica de la ruta critica.
5.2.3. Integracion de calendario de trabajo.
5.2.4. Integracion del plan de proyecto.
5.3. Manejo de riesgos.
5.3.1. Tipos de riesgos.
5.3.2. Identificacion de riesgos: magnitud, impacto.
5.3.3. Estimacion de riesgos: andlisis cualitativo, analisis cuantitativo.
5.3.4. Estrategias de anulacién, estrategias de mitigacion.
5.3.5. Plan de manejo de riesgos.
5.4. Técnicas de estimacion de costos
5.4.1. Aspectos a considerar: esfuerzo, tiempo, costo.
5.4.2. Factores significativos: tamafio del producto, capacidad del equipo de desarrollo.
5.4.3. Determinacion del tamafio: Lineas de codigo, puntos de funcion.
5.4.4. Determinacién de complejidad en metodologias agiles: Puntos de Historia.
5.4.5. El modelo por puntos de funcion y el método de COCOMO.
5.5. Técnicas de seguimiento y control de proyectos.
5.5.1. Los factores criticos del éxito de los proyectos.
5.5.2. Evaluacién del avance del proyecto: comparaciéon de datos.
5.5.3. Andlisis del presupuesto del proyecto: estado actual.
5.5.4. Herramientas tecnoldgicas de control y seguimiento de proyectos.
5.5.5. Técnicas de seguimiento en ESSENCE: Los Alfas, el juego de cartas




VI. ESTRUCTURA DE LAS PRACTICAS DE TALLER

N?' (_16 Competencia Descripcion Material de Apoyo Duracion
Practica
UNIDAD |
Analizar la fase de requerimientos | 1. El docente explica qué es un | Material didactico: Apuntes | 3 horas
dentro del proceso de desarrollo de || requerimiento dentro del contexto | del curso, literatura a
software, mediante la identificacion de | de desarrollo de software. consultar, recursos Web.
la importancia, su contenido y las | 2. ElI docente explica la| Manualde practicas.
distintas formas de expresar los || importancia que tienen los
requerimientos, para comprender dicho | requerimientos en cualquiera de | Equipo: Computadora,
proceso de forma independiente a los | los modelos y metodologias de | Conexion a Internet.
modelos/metodologias existentes, con || desarrollo.
actitud critica, reflexiva y|3. ElI docente explica las | Herramientas software:
responsabilidad. diferentes formas de expresar los | Editor de texto.
requerimientos.
4. ElI docente propociona la
descripcion de la practica a
realizar.
5. El alumno lee la descripcion de
la practica en el manual de
1 practicas. (Ver la descripcion
especifica de la practica)
6. ElI alumno identifica las
caracteristicas de los
requerimientos en los apuntes del
curso y otras fuentes

bibliograficas, segun lo requerido
en la practica.

7. El alumno identifica las fuentes
de generacion de requerimientos
y a los interesados en los
requerimientos.

8. El alumno identifica las formas
y lenguajes de expresar los
requerimientos.

9. El alumno identifica el ciclo de
administracion de los




requerimientos.

10. El alumno prepara un reporte
con la explicacion de cada uno de
los elementos de los
requerimientos, con base a las
indicaciones de la préctica.

Analizar la fase de disefio dentro del
proceso de desarrollo de software,
mediante la identificacion de la
importancia, su contenido y las
distintas formas de expresar el disefio,
para comprender dicho proceso de

forma independiente a los
modelos/metodologias existentes, con
actitud critica, reflexiva y con

responsabilidad.

1. El docente explica conceptos
generales del diseiio dentro del
contexto de desarrollo de
software: alto nivel, bajo nivel.

2. ElI docente explica la
importancia que tienen el disefo
en cualquiera de los modelos y
metodologias de desarrollo.

3. ElI docente explica Ilas
diferentes formas de expresar el
disefio.

4. ElI docente propociona la
descripcion de la practica a
realizar.

5. El alumno lee la descripcion de
la practica en el manual de

practicas. (Ver la descripcion
especifica de la practica)
6. ElI alumno identifica las

caracteristicas del disefio en los
apuntes del curso y otras fuentes
bibliograficas, segun lo requerido
en la practica.

7. ElI alumno identifica las
entradas para la fase de disefo
(los “requerimientos”) y a los
involucrados en la realizacién del
disefio.

8. El alumno identifica los niveles
de disefio: alto nivel, bajo nivel.

9. El alumno identifica las formas
y lenguajes de expresar el disefio

Material didactico: Apuntes
del curso, literatura a
consultar, recursos Web.
Manual de practicas.

Equipo: Computadora,
Conexion a Internet.
Herramientas software:
Editor de texto.

3 horas




en los diferentes niveles.
También identifica las
herramientas para realizar el
diseno.

10. El alumno prepara un reporte
con la explicacion de cada uno de
los elementos del disefio, con
base a las indicaciones de la
practica.

Analizar la fase de pruebas dentro del
proceso de desarrollo de software,
mediante la identificacion de la
importancia, los distintitos tipos y su
expresion en planes de pruebas, para
comprender dicho proceso de forma

independiente a los
modelos/metodologias existentes, con
actitud critica, reflexiva y

responsabilidad.

1. El docente explica conceptos
generales de las pruebas dentro

del contexto de desarrollo de
software.

2. ElI docente explica la
importancia que tienen las

pruebas de software en
cualguiera de los modelos vy
metodologias de desarrollo.

3. El docente enuncia las
diferentes tipos de pruebas.

4. El docente explica qué es un
plan de pruebas.

5. ElI docente propociona la
descripciobn de la practica a
realizar.

6. El alumno lee la descripcion de
la practica en el manual de

practicas. (Ver la descripcion
especifica de la practica)
7. ElI alumno identifica las

caracteristicas de las pruebas en
los apuntes del curso y otras
fuentes bibliogréficas, segun lo
requerido en la practica.

8. El alumno identifica las
entradas para la fase de pruebas
(los “requerimientos”) y a los
involucrados en la realizacion de

Material didactico: Apuntes
del curso, literatura a
consultar, recursos Web.
Manual de practicas.

Equipo: Computadora,
Conexion a Internet
Herramientas software:
Editor de texto.

3 horas




las pruebas.

9. El alumno identifica los tipos y
niveles de pruebas.

10. ElI alumno identifica las
formas y lenguajes de expresar
los planes de prueba y los
reportes de realizacion

11. El alumno prepara un reporte
con la explicacion de cada uno de
los elementos de las pruebas,
con base a las indicaciones de la
practica.

UNIDAD Il
Analizar los modelos tradicionales de | 1. EI docente enuncia los | Material didactico: Apuntes | 2 horas
desarrollo de sofware, para valorar su | modelos tradicionales de | del curso, literatura a
utilidad, aplicabilidad y eficiencia en | desarrollo de software. consultar, recursos Web.
proyectos reales, identificarndo las | 2. ElI docente enuncia las | Manual de practicas.
fases, roles, entradas, entregables y | caracteristicas principales de los
controles de calidad, haciendo una | modelos tradicionales. Equipo: Computadora,
comparacibn uno a uno entre los | 3. ElI docente propociona la | Conexion a Internet
distintos modelos, con actitud critica, | descripcion de la practica a
reflexiva y respeto. realizar. (Ver Manual de | Herramientas software:

Practicas). Editor de texto.
4. El alumno lee la descripcion de
4 la practica en el manual de
practicas. (Ver la descripcion
especifica de la practica)
5. ElI alumno identifica las

caracteristicas principales de los
distintos modelos tradicionales en
los apuntes del curso y otras
fuentes bibliograficas, segun lo
requerido en la practica.

6. ElI alumno realiza una
comparacién entre los los
distintos modelos tradicionales.

7. El alumno prepara un reporte




con la comparacion entre los
distintos modelos tradicionales.

Analizar las diferentes metodologias
agiles de desarrollo de sofware, para
valorar su utilidad, aplicabilidad y
eficiencia en  proyectos reales,
identificarndo  las  fases, roles,
entradas, entregables y controles de
calidad, mediante una comparacion
uno a uno entre las distintas
metodologias, con actitud critica,
reflexiva y respeto.

1. El docente enuncia las
metodologias &giles de desarrollo
de software.

2. El docente enuncia las
caracteristicas principales de las
metodologias &giles.

3. El docente propociona la
descripcion de la practica a
realizar. (Ver Manual de
Practicas).

4. El alumno lee la descripcion de
la practica en el manual de
practicas. (Ver la descripcidon
especifica de la practica)

5. ElI alumno identifica las
caracteristicas principales de las
metodologias agiles en los
apuntes del curso y otras fuentes
bibliograficas, segun lo requerido
en la practica.

6. ElI alumno realiza una
comparacion entre las
metodologias agiles.

7. El alumno prepara un reporte
con la comparacion entre los los
distintos modelos tradicionales.

Material didactico: Apuntes
del curso, literatura a
consultar, recursos Web.
Manual de practicas.

Equipo: Computadora,
Conexion a Internet
Herramientas software:
Editor de texto.

2 horas

Analizar los diferentes lenguajes y
técnicas de especificacion de los
métodos y practicas de desarrollo de
software, para valorar sus capacidades
y seleccionar el mas adecuado para
expresar las tareas a realizar, las
competencias de los roles y los
entregables, mediante una
comparaciéon de sus componentes,

1. El docente enuncia los
diferentes lenguajes y técnicas de
especificacion de los métodos y
practicas de desarrollo de
software.

2. El docente enuncia las
caracteristicas principales de los
diferentes lenguajes y técnicas de
especificacion de los métodos y
practicas de desarrollo de

2 horas




sintaxis de expresion y forma de
comunicarlos, con actitud critica,
reflexiva 'y respeto.

software, enfatizando en
ESSENCE.

3. El docente propociona la
descripcion de la practica a
realizar. (Ver Manual de
Practicas).

4. El alumno lee la descripcion de
la practica en el manual de
practicas. (Ver la descripcion
especifica de la practica)

5. El alumno identifica las
caracteristicas principales de los
diferentes lenguajes y técnicas de
especificacion de los métodos y
practicas de desarrollo de
software en los apuntes del curso
y otras fuentes bibliogréficas,
segun lo requerido en la préctica.
6. ElI alumno realiza wuna
comparacion entre los diferentes
lenguajes y  técnicas de
especificacion de los métodos y
practicas de desarrollo de
software.

7. El alumno prepara un reporte
con la comparacién entre los
diferentes lenguajes y técnicas de
especificaciéon de los métodos y
practicas de desarrollo de
software.

UNIDAD Il

Seleccionar las practicas y controles
de PSP y TSP aplicables a un proyecto
de sofware, para valorar y mejorar el
desempeiio individual y del equipo de
trabajo, a partir de un analisis de los
elementos y principios de estos dos

1. ElI docente enuncia los
conceptos generales de PSP Y
TSP, enfatizando en los principios
de estos procesos.

2. El docente enuncia los
componentes principales

Material didactico: Apuntes
del curso, literatura a
consultar, recursos Web.
Manual de practicas.

Equipo: Computadora,

3 horas




procesos de desarrollo, con una actitud
critica, reflexiva y de respeto.

(practicas y controles) de PSP y
TSP.

3. El docente propociona la
descripcion de la practica a
realizar. (Ver Manual de
Practicas).

4. El alumno lee la descripcion de
la practica en el manual de
practicas. (Ver la descripcion
especifica de la practica)

5. El alumno identifica las
caracteristicas  principales de
PSP y TSP en los apuntes del
curso y otras fuentes
bibliograficas, segun lo requerido
en la practica.

6. ElI alumno realiza una
comparacién entre PSP y TSP,
destacando en la forma en que se
complementan.

7. ElI alumno selecciona las
practicas y controles de PSP y
TSP que desde su punto de vista
son aplicables a un proyecto de
sosftware.

8. El alumno prepara un reporte
con la propuesta de las practicas
y controles seleccionados de PSP
y TSP.

Conexion a Internet

Seleccionar las préacticas y controles
de CMMI aplicables a un proyecto,
para optimizar la mejora de procesos y
fomentar comportamientos productivos
y eficientes que disminuyan los riesgos
en el desarrollo de software, a partir de
un analisis de los elementos vy
principios de este modelo de procesos,
con una actitud critica, reflexiva y con

1. ElI docente enuncia los
conceptos generales de CMMI,
enfatizando en los principios de
este modelo de procesos.

2. El docente enuncia los
componentes principales (areas
de proceso, practicas y controles)
de CMMIL.

3. El docente propociona la

Herramientas software:
Editor de texto.

Material didactico: Apuntes
del curso, literatura a

consultar, recursos Web.
Manual de practicas.

Equipo: Computadora,

Conexioén a Internet

Herramientas

software;:

3 horas




respeto.

descripcion de la practica a
realizar. (Ver Manual de
Practicas).

4. El alumno lee la descripcion de
la practica en el manual de
practicas. (Ver la descripcion
especifica de la practica)

5. ElI alumno identifica las
caracteristicas  principales de
CMMI en los apuntes del curso y
otras  fuentes  bibliograficas,
segun lo requerido en la préctica.
6. ElI alumno realiza wuna
comparacion entre las areas de
procesos mas representativas de
CMMI acordes al contexto de un
proyecto académico, identificando
la forma en que se pueden
implementar.

7. El alumno selecciona las
practicas y controles de CMMI
gque desde su punto de vista son
aplicables a un proyecto de
sosftware realizado por
estudiantes.

8. El alumno prepara un reporte
con la propuesta de las practicas
y controles seleccionados de
CMMI.

Editor de texto.

Seleccionar las préacticas y controles
de MoProSoft aplicables a un proyecto,
para optimizar la mejora de procesos
de desarrollo y el mantenimiento de
productos software, a partir de un
analisis de los elementos y principios
de este modelo de procesos, con una
actitud critica, reflexiva y con respeto.

1. ElI docente enuncia los
conceptos generales de
MoProSoft, enfatizando en los
principios de este modelo de
procesos.

2. ElI docente enuncia Ilos
componentes principales (areas
de proceso, practicas y controles)
de MoProSoft.

Material didactico:

Apuntes

del curso, literatura a
consultar, recursos Web.
Manual de practicas.

Equipo: Computadora,

Conexion a Internet

Herramientas
Editor de texto.

software:

2 horas




3. El docente propociona la
descripcion de la practica a
realizar. (Ver Manual de
Practicas).

4. El alumno lee la descripcion de
la practica en el manual de
practicas. (Ver la descripcion
especifica de la practica)

5. ElI alumno identifica las
caracteristicas  principales de
MoProSoft en los apuntes del
curso y otras fuentes
bibliograficas, segun lo requerido
en la practica.

6. ElI alumno realiza una
comparaciéon entre las los
procesos mas representativos de
MoProSoft acordes al contexto de
un proyecto académico,
identificando la forma en que se
pueden implementar.

7. ElI alumno selecciona los
procesos, las practicas vy
controles de MoProSoft que
desde su punto de vista son
aplicables a un proyecto de
sosftware realizado por
estudiantes.

8. El alumno prepara un reporte
con la propuesta de las practicas
y controles seleccionados de
MoProSoft.

UNIDAD IV

10

Analizar las principales actividades
realizadas por el humano dentro del
desarrollo de software, identificando un
conjunto de roles necesarios

1. ElI docente enuncia Ilas
principales actividades realizadas
por el humano el proceso de
desarrollo de software.

Material didactico: Apuntes
del curso, literatura a
consultar, recursos Web.
Manual de practicas.

3 horas




enfatizando en los principales, tales
como ingeniero de requerimientos,
analista, arquitecto, programador vy
lider de equipo, reconociendo los
conocimientos y habilidades que debe
tener quien ocupa un determinado rol,
con actitud critica, reflexiva.

2. El docente enuncia los
principales roles identificados en
el proceso de desarrollo de
software.

3. El docente propociona la
descripcion de la practica a
realizar. (Ver Manual de
Practicas).

4. El alumno lee la descripcion de
la practica en el manual de
practicas. (Ver la descripcion
especifica de la préactica).

5. ElI alumno identifica las
principales funciones realizadas
por el humano en el proceso de
desarrollo de software, en los
apuntes del curso y otras fuentes
bibliograficas, segun lo requerido
en la practica.

6. ElI alumno realiza una
comparacion entre las diferentes
funciones de cada rol.

7. El alumno prepara un reporte
con las diferentes funciones de
cada rol en el proceso de
desarrollo de software.

Equipo:
Conexion a Internet

Herramientas
Editor de texto.

Computadora,

software:

11

Formular un plan de roles, para
integrar un equipo de trabajo auto-
organizado y eficiente acorde a una
metodologia/modelo, mediante el
analisis de las propuestas de roles de

cada metodologia/modelo y las
caracteristicas de los posibles
integrantes del equipo, con actitud

critica, reflexiva y de respeto.

1. El docente enuncia la
necesidad de integrar un plan de
roles con funciones especificas

2. ElI docente enfatiza la
necesidad de la correspondencia
de las capacidades de Ilos
integrantes del equipo con la
naturaleza de cada rol.

3. El docente propociona la
descripcion de la practica a
realizar. (Ver Manual de

Practicas).

Material didactico:
del curso,
consultar,

Apuntes

literatura a
recursos

Web.

Manual de practicas.

Equipo:
Conexion a Internet

Herramientas
Editor de texto.

Computadora,

software:

3 horas




4. El alumno lee la descripcion de
la practica en el manual de
practicas. (Ver la descripcion
especifica de la practica).

5. El alumno identifica en forma
detallada las funciones de cada
rol dentro de una
metodologia/modelo
seleccionada, en los apuntes del
Curso y otras fuentes
bibliograficas, segun lo requerido
en la practica.

6. El alumno realiza un recuento
de los conocimientos y
habilidades de cada integrante
del equipo de trabajo para hacer
una asignacion de rol.

7. El alumno prepara un reporte
con el plan de roles del equipo de
trabajo para el desarrollo de un
proyecto de software.

12

Formular un plan de comunicacion,
para lograr equipos de trabajo
altamente cohesivos, considerando
técnicas y herramientas de
comunicacién eficaces y de actualidad
gue permitan la interaccion efectiva en
forma presencial y a distancia,
incluyendo herramientas de social
media, con wuna actitud reflexiva,
propositiva y emprendedora.

1. El docente explica la necesidad
e importancia de una
comunicacion adecuada en el
equipo de trabajo y para un
proyecto.

2. El docente enfatiza los
elementos necesarios para una
comunicacion efectiva.

3. El docente propociona la
descripcion de la practica a
realizar.  (Ver Manual de
Practicas).

4. El alumno lee la descripcion de
la practica en el manual de

practicas. (Ver la descripcion
especifica de la préactica).
5. ElI alumno identifica los

Material didactico: Apuntes
del curso, literatura a
consultar, recursos Web.
Manual de practicas.

Equipo: Computadora,
Conexion a Internet

Herramientas software:
Editor de texto, herramientas
de comunicacion y social
media.

3 horas




elementos y mecanismos para
una comunicacion efectiva, en los
apuntes del curso y otras fuentes
bibliograficas, segun lo requerido
en la practica.

6. ElI alumno identifica un
conjunto de herramientas para
lograr la comunicacion efectiva
tanto en forma presencial como a
distancia.

7. El alumno formula un plan de
comunicacion con todos los
“stakeholders” del proyecto y para
el equipo de desarrollo.

8. El alumno prepara un reporte
con el plan de comunicacion para
un proyecto de software.

UNIDAD V
Estimar la factibilidad técnica de un | 1. ElI docente enuncia los | Material didactico: Apuntes | 4 horas
proyecto de software, para asegurar la | conceptos generales del andlisis | del curso, literatura a
realizacion del mismo en tiempo y con || de factibilidad técnica. consultar, recursos Web.
calidad para satisfacer las necesidades | 2. El docente enuncia los | Manual de précticas.
del cliente, mediante la aplicacion de | aspectos y componentes a
técnicas de analisis acordes al tipo y | considerar en un andlisis de | Equipo: Computadora,
complejidad del proyecto, con una || factibilidad técnica. Conexion a Internet
actitud critica, reflexivay responsable. | 3. El docente propociona la
descripcion de la practica a | Herramientas software:
13 realizar. (Ver Manual de | Editor de texto, Hoja de
Practicas). Célculo.

4. El alumno lee la descripcion de
la practica en el manual de
practicas. (Ver la descripcion
especifica de la practica)

5. ElI alumno identifica los
aspectos 'y componentes a
considerar en un analisis de
factibilidad técnica en los apuntes




del curso y otras fuentes
bibliograficas, segun lo requerido
en la practica.

6. ElI alumno, tomando en
consideracion un proyecto de
software a desarrollar, identifica
los aspectos y componentes para
factibilidad técnica.

7. ElI alumno, tomando en
consideracion un proyecto de
software a desarrollar, realiza el
analisis de factibilidad técnica.

8. El alumno prepara un reporte

14

con el andlisis de factibilidad

técnica.
Estimar un proyecto de software en || 1. ElI docente enuncia los | Material: Apuntes del curso, | 4 horas
términos de tamafo, esfuerzo vy | conceptos generales de la | literatura a consultar
complejidad, con el fin de maximizar el | estimacion de proyectos.
aprovechamiento de recursos, las| 2. ElI docente enuncia los | Equipo: Computadora,
utiidades y minimizar los riesgos, | aspectos para la estimacion, | Conexion a Internet
empleando técnicas de estimacion | enfatizando en: tamano,

acordes a la metodologia seleccionada
para el desarrollo del software, con
actitud critica, reflexiva y con
responsabilidad.

complejida, esfuerzo, costo.

3. El docente propociona la
descripciobn de la practica a
realizar. (Ver Manual de
Practicas).

4. El alumno lee la descripcién de
la practica en el manual de

practicas. (Ver la descripcidon
especifica de la practica)
5. ElI alumno identifica los

aspectos 'y  elementos a
considerar en la estimaciéon en los
apuntes del curso y otras fuentes
bibliograficas, segun lo requerido
en la practica.

6. El alumno, tomando en
consideracion un proyecto de

Herramientas software: Hoja
de célculo, Editor de texto.




software a desarrollar, los
aspectos y componentes para
factibilidad técnica.

7. ElI alumno, tomando en
consideracion un proyecto de
software a desarrollar, realiza la
estimacion del proyecto.

8. El alumno prepara un reporte
con la estimacion realizada.

15

Formular el plan de realizacion de un
proyecto de software, para guiar la
ejecucién en términos de calendario de
trabajo, recursos humanos requeridos,
entradas y entregables, empleando
técnicas de planeacion de proyectos
acordes a la metodologia seleccionada
para el desarrollo del software, con
actitud critica, reflexiva y
responsabilidad.

1. El docente enuncia los
conceptos generales de la
planeacién de un proyecto.

2. El docente enuncia los
aspectos 'y elementos a
considerar para formular un plan
de realizacion de proyecto.

3. El docente propociona la
descripcion de la practica a
realizar. (Ver manual de
practicas).

4. El alumno lee la descripcidon de
la practica en el manual de
practicas. (Ver la descripcidon
especifica de la practica)

5. ElI alumno identifica los
aspectos 'y componentes a
considerar para formular el plan
de realizacién de proyecto, en los
apuntes del curso y otras fuentes
bibliograficas, segun lo requerido
en la practica.

6. ElI alumno, tomando en
consideracion un proyecto de
software a desarrollar, identifica
los aspectos y componentes para
la formulacion del plan de
realizacién de proyecto.

7. ElI alumno, tomando en

Material: Apuntes del curso,
literatura a consultar

Equipo: Computadora,
Conexion a Internet

Herramientas software: Hoja
de calculo, Software para
ruta critica, Herramienta de
administracion de proyectos
(Dot Project, Microsoft
Project), Editor de texto.

4 horas




consideracion un proyecto de
software a desarrollar, realiza la
formulacion del plan de
realizacion de proyecto.

8. El alumno prepara un reporte
con el plan de realizacion de

16

proyecto.
Formular un plan de manejo de riesgos || 1. El docente enuncia los | Material: Apuntes del curso, | 4 horas
para un proyecto de software, con el | conceptos generales del manejo | literatura a consultar
fin de precisar estrategias que | de riesgos.
permitan disminuir interferencias y | 2. ElI docente enuncia los | Equipo: Computadora,

lograr el proyecto en tiempo, costo y
con la calidad requerida por el cliente,
empleando técnicas de identificacion
de amenazas y creacion de
contingencias, con actitud critica,
reflexiva y con responsabilidad.

aspectos a considerar en un plan
de manejo de riesgos.

3. El docente propociona la
descripcion de la practica a
realizar.  (Ver Manual de
Practicas).

4. El alumno lee la descripcion de
la practica en el manual de

practicas. (Ver la descripcion
especifica de la practica)
5. ElI alumno identifica los

aspectos a considerar en un plan
de manejo de riesgos, en los
apuntes del curso y otras fuentes
bibliograficas, segun lo requerido
en la practica.

6. ElI alumno, tomando en
consideracion un proyecto de
software a desarrollar, identifica
los aspectos y elementos para
formular el plan de manejo de
riesgos.

7. ElI alumno, tomando en
consideracion un proyecto de
software a desarrollar, formula el
plan de manejo de riesgos.

8. El alumno prepara un reporte

Conexién a Internet

Herramientas software: Hoja
de célculo, Editor de texto.




con el Plan de Manejo de
Riesgos.

VIl. METODO DE TRABAJO

Encuadre: El primer dia de clase el docente debe establecer la forma de trabajo, criterios de evaluacion, calidad de los trabajos
académicos, derechos y obligaciones docente-alumno.

Estrategia de ensefianza (docente)
- Exposicion de temas y conceptos por medios electronicos.
- Demostraciones de técnicas de integracion de equipos.
- Demostraciones de planeacion y desarrollo de proyecto.

Estrategia de aprendizaje (alumno)

- Participacién para mostrar aprendizaje de los temas contenidos en cada unidad.

- Realizacién de practicas en el laboratorio de computo mediante las cuales se pueda fortalecer y afianzar el conocimiento,
trabajando en equipo y usando computadoras personales y herramientas que permitan el modelado, creacién, compilaciéon y
ejecucion de sistemas de informacion.

- Presentacién de entregables relacionados con préacticas realizadas y el proyecto, los cuales permitan visualizar claramente
las soluciones dadas a los problemas planteados y el proyecto.




VIII. CRITERIOS DE EVALUACION

La evaluacion seré llevada a cabo de forma permanente durante el desarrollo de la unidad de aprendizaje de la siguiente manera:

Criterios de acreditacion

- Para tener derecho a examen ordinario y extraordinario, el estudiante debe cumplir los porcentajes de asistencia que establece
el Estatuto Escolar vigente.
- Calificacion en escala del 0 al 100, con un minimo aprobatorio de 60.

Criterios de evaluacion

- Participacion €N ClaSe. .........oeiiiii e 10%
- EValuaCionNes ParCiales. ........o.iiriii e 40%
- Realizacion de practicas y entregables ... 20%
- Evidencia de deSEMPERI0. .......ciuiiti s 30%

(Entrega de un proyecto de un sistema de informacion)
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X. PERFIL DEL DOCENTE

El docente que imparta Ingenieria de Software debe contar con titulo de nivel licenciatura en ingenieria de software o area afin;
preferentemente con posgrado (maestria y doctorado), con experiencia docente en el area, experiencia laboral y practica en el
campo disciplinar, liderazgo en el campo disciplinar; y debe poseer cualidades de liderazgo, capacidad de direccion de proyectos,

comunicacién, capacidad de motivacion, emprendimiento, e innovador.




