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2. Competencias que abonan al perfil de egreso

Transversal
Posee habilidades de trabajo en equipo que le
permita desarrollarse como lider de proyectos
en su campo profesional o integrarse a un
grupo ya establecido. Comunica de forma oral
y escrita sus ideas, conocimientos,
procedimientos o proyectos en entornos
profesionales Posee saberes sobre la
estructura de las organizaciones y los
fundamentos de las ciencias que rigen su

Disciplinar

' Conoce y aplica de forma apropiada

procedimientos, paradigmas y herramientas

- parael desarrollo de sistemas de software y de
Demuestra conocimientos 'y

informacion.
habilidades en la aplicacion de procedimientos

- algoritmicos en el uso de las tecnologias de la
soluciones a

informacion  para disefar
problemas, analizando la
complejidad de los algoritmos.

idoneidad 'y

Profesional
Demuestra conocimiento y comprension del
contexto en donde labora para aplicar
aspectos legales y éticos que se relacionan
con el desempefo de su profesion Emprende
proyectos productivos o sociales innovadores
en el area computacional e informética.

actividad

3. Saberes previos

Dominio de conceptos basicos: Software, paradigma, procesos, sistematizacion, bases de datos, programacion y sistemas de informacion.
Abstraccion, analisis de problemas y disefio de propuestas de solucion. Capacidades de expresion oral y escrita, trabajo en equipo y manejo de
herramientas computacionales.

4. Presentacion de la unidad de aprendizaje

La asignatura Ingenieria de Software provee al estudiante de informacion relevante para que sepa como orientarse en el disefio, desarrollo,
mantenimiento y gestion del software, aplicando principios y practicas que le permitan construir software de forma eficiente, confiable y rentable
tomando en cuenta la asignacion de recursos, estimacion de costos y gestion de riesgos.

5. Objetivo de aprendizaje

Aplicar de forma eficiente conocimientos y habilidades en el desarrollo y administracion de proyectos vinculados a la creacion de software en funcion
de los paradigmas y técnicas de desarrollo actuales tales como las metodologias agiles.

6. Competencia general de la unidad de aprendizaje

El estudiante seré capaz de comprender y aplicar los principios de la ingenieria de software, asi como el andlisis, disefio, administracion y
documentacion de proyectos desde la perspectiva de las metodologias agiles, para que tengan capacidad de ofrecer propuestas efectivas y de
calidad, adecuadas a los contextos en que se requieran soluciones sistematizadas que se basen en estandares internacionales.

7. Valores y actitudes

Asume una actitud participativa, analitica y critica en el analisis que va aplicando. Demuestra disposicion y colaboracion ante las actividades que le
implica realizar los anélisis necesarios para la comprension del problema y asi plantear las propuestas de disefio mas adecuadas. Colabora con sus

companeros en la realizacion de actividades de aprendizaje e integradoras.

8. Elementos de competencia

Av. Rafael Casillas Aceves No. 1200, C.P. 47620,

www.cualtos.udg.mx Tepatitlan de Morelos, Jalisco, México.



CENTRO UNIVERSITARIO DE LOS ALTOS
g}gxgisl{ﬁﬁﬁ)f Division de Ciencias Agropecuarias e Ingenierias

Departamento de Ingenierias

Red Universitaria e Institucién Benemérita de Jalisco

Bloque No. I: Introduccion a la ingenieria de software

Identifica y explica a través de distintos métodos los conceptos principales que dan origen a la disciplina de la Ingenieria
de Software, partiendo de la distincion de caracteristicas y especificaciones de los paradigmas y metodologias aplicadas
al desarrollo de sistemas de informacion en un entorno que involucra a las tecnologias de la informacion en las
organizaciones conforme a las necesidades de sistematizacion y automatizacion de tareas que se requieren.

Sub-competencia

Cognitivos (Contenido)
Conoce y reflexiona respecto a:
Qué es la ingenieria de software y su importancia en el disefio de sistemas.
Buenas practicas de desarrollo.
Los paradigmas, metodologias agiles y estandares de desarrollo (Scrum, Kanban, Extrem Programing).
Herramientas tecnologicas que permiten la gestion de proyectos.
e  Estandares para la documentacion de desarrollo de software.
Procedimentales
Aplica procedimientos de:
e Comprension
e Andlisis
e Abstraccion
e  Sintesis
Que le permitan conocer y comprender la importancia de la Ingenieria de Software, asi como las caracteristicas de los paradigmas y metodologias
&giles que aplican al desarrollo y documentacion de proyectos de software.
Estrategias didacticas
e  Estrategias para indagar sobre conocimientos previos.

e  Estrategias que promuevan la comprension mediante la organizacion de informacion.
° Exposicion por parte del profesor.
e Documentacion y participacion de los alumnos en Plataforma Moodle.
e  Aprendizaje basado en escenarios.
e  Planteamiento de problemas reales para vincular la teoria con la practica.
Criterios de desempefio Producto esperado Sesiones estimadas
e Participacion en técnicas
grupales.
e  Presentacion de organizadores e  Organizadores de informacion,
graficos de informacion. reportes escritos, investigaciones. s fbsosionos
e  Participacion en sesiones e Productos diversos desde la '
presenciales y actividades en creatividad del estudiante.
plataforma.
e  Participacion individual.
o Area de conocimiento 6. Programacion e Ingenieria de software

Bloque No. Il Anélisis de sistemas

Identifica las caracteristicas del entorno en que se inserta, conoce, discrimina y aplica los métodos de analisis para la
Sub-competencia adquisicion de requerimientos y los principios de disefio de sistemas en propuestas de proyectos de software eficientes
y de calidad, asimismo documenta los procesos realizados bajo estandares de control de versiones y el manifiesto agil.
Cognitivos (Contenido)
Conoce, aplica, ejemplifica e implementa:
e Laestructura de las organizaciones marca el flujo para el desarrollo de software.
e Los principios del andlisis de sistemas para la comprension de los problemas que se planteen y recabar requerimientos a atender.
e  Laingenieria de requerimientos atendiendo los diferentes tipos de especificacion.
e  Flandlisis estructurado para plantear la propuesta de solucion a través de diagramas, diccionarios de datos, especificacion de
procesos y modelado de datos.
e  Especificaciones desde las metodologias agiles.

Procedimentales

Aplica procedimientos de:

Anélisis

Evaluacion

Comparacion

Deduccion

Demostracion

Planeacion

Que le permitan conocer y aplicar el analisis de sistemas para comprender los problemas, la ingenieria de requerimientos para obtener las
especificaciones del sistema y el analisis estructurado que le lleven a generar propuestas aplicables a los procesos de disefio.

Estrategias didacticas
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Estrategias que promuevan la comprension mediante la organizacion de informacion.

Trabajo en equipo para promover la colaboracion y cooperacion entre los integrantes.

Exposicion por parte del profesor.

Investigacion y participacion de los alumnos.

Uso de herramientas diversificadas que expongan y evidencien el dominio y aplicacion del conocimiento adquirido.
Uso de plataforma Moodle.

Criterios de desempeiio Producto esperado Sesiones estimadas

e  Participacion en técnicas
grupales.

e  Presentacion de organizadores
de la informacion.

e  Ejemplos de aplicacion de los
contenidos en la solucion de
casos practicos.

e  Participacion en exposiciones
orales.

e Area de conocimiento Elegir area de conocimiento de acuerdo con la competencia especificada.

e  Organizadores de informacion,
reportes escritos, investigaciones,
documentacion del analisis y
disefio del sistema a realizar.

° 12 sesiones

Bloque No. llI: Disefio de sistemas

Aplica y prueba los métodos de disefio de sistemas, asi como las especificaciones de disefio arquitectonico, de

Sub-compatencia interfaces y formas de costeo de software con base en puntos de funcion.

Cognitivos (Contenido)
Conoce y aplica:
e  Los métodos para el disefio de datos: el arquitectonico, de base de datos, de interfaces, casos de uso, historia de usuarios.
e  Herramientas tecnologicas para el modelado o proyeccion de sistemas.
e  Calculo de costos con base en puntos de funcion y metodologias &giles.

Procedimentales

e  Aplica procedimientos de:
o Deduccion
o Comprension
o  Evaluacion
o Abstraccion
o Interpretacion
Que le permitan disefiar y maquetar propuestas de sistemas de software eficientes y de calidad.
Estrategias didacticas
° Participacion en técnicas grupales
° Presentacion de organizadores de la informacion.
° Presentacion de prototipos de sistemas disefiados

Criterios de desempefio Producto esperado Sesiones estimadas

e  Participacion en técnicas
grupales

e  Presentacion de organizadores
de informacion. e  Organizadores de informacion,

e Ejemplos practicos de la reportes escritos, investigaciones. :
aplicacion de los conocimientos e  Documento y prototipo de p% Gisaslones
adquiridos. software.

e Participacion en exposiciones
orales.

° Prototipo de software.

° Area de conocimiento Elegir area de conocimiento de acuerdo con la competencia especificada.

Bloque No. IV: Pruebas y mantenimiento

Sub-competencia Froyecta a tr'a’vés de propuestas las acciones de mantenimiento aplicables a un sistema desde su desarrollo hasta su
implementacion.
Cognitivos (Contenido)
Conoce y aplica:
e Métodos de control y mantenimiento de software.
e Asegura la calidad de un sistema o aplicacion a partir de métricas e implementacion de estrategias de mantenimiento.

Procedimentales
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Aplica procedimientos de:

e Deduccion

e Comprension

e Evaluacion

e Que le permitan planificar y proyectar los esquemas de mantenimiento que puede aplicar en el desarrollo de un sistema.
Estrategias didacticas

e Andlisis de casos

e Presentacion de organizadores de informacion.

e Aprendizaje orientado a retos.

e Aplicacion de técnicas de mantenimiento de software.

E
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Criterios de desempeiio Producto esperado Sesiones estimadas
e Participacion en trabajo de
equipo. ° Documento de proyecto de
e Ejemplos practicos de la software concluido, y aplicacion e 8 sesiones
aplicacion de mantenimiento. completa funcionando al 100%.
e Proyecto desarrollado.
e  Areade conocimiento 6.3 Sistema de software

9. Recursos requeridos

+*Computadora, proyector
*Bibliografia basica
*Herramientas Web 2.0y 3.0
*Plataforma Moodle
*Recursos electronicos
+Casos practicos

10. Evaluacién y acreditacion de la unidad de aprendizaje

Participacion individual en clases 10pts
Trabajo en equipo 15pts

Actividades en plataforma 30pts
Autoevaluacion 5pts

Co-evaluacion 5pts

Proyecto final 35pts.

11. Referencias (APA)

Basica
e  Cervantes, H., Velasco-Elizondo, P., y Castro, L. (2016). Arquitectura de Software. Conceptos y ciclo de desarrollo. Cengage-Learning
e  Siquiera, G., Vazquez, C. (2019). Ingenieria de requisitos. Fatto
e  Pantaleo, Guillermo, Rinaudo, Lis. (2014), Ingenieria de Software, AlfaOmega
e  Sommerville, I. (2011), Ingenieria de software, Pearson
e  Kendall, Kenneth E. (2011), Analisis y disefio de sistemas, McGraw Hill

e  Pressman, Roger S. (2010), Ingenieria del software: un enfoque practico, Mc.Graw Hill
Complementaria
L]

Sitios web
[ ]
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12. Campo de aplicacion profesional

Desarrollo de sistemas de informacion.

13. Perfil docente ,
El docente de esta materia debera ser un profesionista TR et

motivar a la investigacion y creacion de conocimiento, con hgpi

_ enlos alumnos el autoaprendizaje.
TRO UNIVERSITARIO DE LOS A ‘ /(’
N DE CIENCIAS AGROPECUARIASE NI ;
DEPARTAMENTO DE INGENIE A(/)J;B/?/C o

Alejandro Pérez Larios
Jefe de Departamento de Ingenierias

las areas de la computacion, comunicaciones o informatica; capaz de
bta transmitir sus conocimientos y ensefiar de forma interactiva propiciando

Fernando Cornejo Gutiérrez
Presidente de academia
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