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|. Datos de identificacion

Espacio educativo donde se imparte

Unidad Académica Profesional
Tianguistenco

Licenciatura

Licenciatura en Ingenieria de Software

Unidad de aprendizaje Andlisis y Disefio de Software | Clave L40834
Carga académica 3 2 5 8
Horas tedricas Horas practicas Total de horas Créditos
Periodo escolar en que se ubica | 1 3 4 5 6 7 8 9
Seriacio Requisitos y Especificacion Pruebas y Mantenimientos de
eriacion
de Software Software
UA Antecedente UA Consecuente
Tipo de Unidad de Aprendizaje
Curso Curso taller | X
Seminario Taller
Laboratorio Préactica profesional

Otro tipo (especificar)

Modalidad educativa

Escolarizada. Sistema rigido
Escolarizada. Sistema flexible

No escolarizada. Sistema abierto

Formacién comun

Formacién equivalente

No escolarizada. Sistema virtual

No escolarizada. Sistema a distancia

Mixta (especificar)

Unidad de Aprendizaje




Il. Presentacion de la guia pedagodgica

La unidad de aprendizaje de Andlisis y Disefio de Software tiene como objetivo
aplicar los fundamentos, métodos, técnicas y herramientas para el modelado de
sistemas de software de calidad a gran escala, asi como su especificacion para
su implementacion, para lo cual es necesario que los estudiantes realicen tareas
como:
1. Determinar requerimientos de sistema a partir de necesidades de usuarios
y organizaciones, aplicando adecuadamente metodologias de Andlisis y
Disefio de Software que mejor se adapten a las condiciones especificas de
una organizacion. Lo cual logrardn si realizan una comunicacién de
manera efectiva con el grupo de trabajo de desarrollo de software y el
usuario, asi como realizar actividades que permitan conciliar objetivos de
conflicto con el usuario, negociando profesional y éticamente (manteniendo
en privado cualquier informacion confidencial obtenida en el ejercicio de la
profesion).

2. Identificar caracteristicas de los procesos y componentes de software con
las tendencias tecnoldgicas (herramientas adecuadas), mostrando una
conducta innovadora y emprendedora.

3. Seleccionar y aplicar técnicas para modelar un problema real a ser
sistematizado, asi como identificar las fases y procesos para a
construccion e implementacion de componentes de software, preservando
la busqueda hacia la solucién y optimizacion de problemas.

Para el logro de estas tareas, es necesario realizar actividades tales como
analizar un problema real, a través de la adquisicion y organizaciéon de
informacion, problematizacion y aplicacion del conocimiento, lo que llevara a
proporcionar una propuesta de solucion que resuelva el mismo. Dicha solucion se
define con la realizacion de un proyecto que se desarrollara a lo largo del
semestre, donde tendra que integrar algunos conocimientos de las unidades de
aprendizaje antecedentes, asi como de las unidades de aprendizaje en curso, lo
cual ayudara a la aplicacién del conocimiento previo y el adquirido recientemente.

Estas tareas tendra que realizarlas con ayuda de un equipo de trabajo, donde
cada integrante tiene una funcion especifica (como equipo de desarrollo). Basara
el desarrollo del proyecto con un cronograma de actividades, delimitado por las
semanas que dure el curso, integrando un reporte de avance de proyecto el cual
entregara en la hora clase. La mayoria de las actividades tendra que realizarlas
en fuera del aula, en el area de trabajo donde se desarrolle el proyecto, donde
tendra que realizar comunicacién efectiva con el usuario, con la finalidad de que
el proyecto llegue a culminar en un documento de especificaciones del cliente, el
cual servird posteriormente para comenzar a desarrollar un producto que
solucione el problema planteado.




lll. Ubicacién de la unidad de aprendizaje en el mapa curricular

Nucleo de formacién: | Sustantivo

Area Curricular: Programacién e Ingenieria de Software

Carécter de la UA: Obligatoria

IV. Objetivos de la formacion profesional.
Objetivos del programa educativo:

Formar profesionistas con los conocimientos, habilidades y actitudes necesarios para
contribuir en cualquiera de los procesos de la Ingenieria de Software para proponer
soluciones de calidad al manejo automatizado de informacién dentro de las
organizaciones, aplicando un enfoque sistematico, disciplinado y cuantificado en la
formulacion, planeacion, analisis, disefio, implantacion y mantenimiento de software,
asi como la generacion de conocimiento, metodologias y métricas en torno a la
Ingenieria de Software.

Objetivos del nucleo de formacion:

Esta unidad de aprendizaje en conjunto con las otras unidades que conforman el
nacleo sustantivo de formacién de la Licenciatura en Ingenieria de Software tiene
como propésito: Desarrollar en el alumno/a el dominio tedrico, metodolégico y
axiologico del campo de conocimiento donde se inserta la profesion.

Objetivos del area curricular o disciplinaria:
El alumno ser& capaz de:

- Aplicar el proceso de Ingenieria de Software tanto desde el punto de vista
tedrico, mediante el estudio de modelos abstractos, como desde el punto de
vista préactico, considerando las mejores practicas de la industria.

- Contar con un conjunto de herramientas apropiadas para el desarrollo de
software.

- Comprender los factores que motivan el crecimiento y evolucion de la disciplina
de la Ingenieria de Software.

- Aplicar los principios, modelos, representaciones, arquitecturas, métodos vy
herramientas del software.

- Aplicar estandares para la documentacion, validacién, verificacion vy
aseguramiento de la calidad del software.

- Comprender los fundamentos econémicos, legales y éticos de la Ingenieria de
Software.

- Recolectar los datos apropiados para el desarrollo de proyectos de software
asi como para el andlisis y evaluacién tanto del proceso como del producto.



- Evaluar productos de software para que se apeguen a los estandares de
calidad, aplicando medidas tanto cualitativas como cuantitativas de valoracion.

- Evaluar y generar nuevas tecnologias y herramientas para su aplicacion a
proyectos de desarrollo de software especificos.

V. Objetivos de la unidad de aprendizaje.

Aplicar los fundamentos, métodos, técnicas y herramientas para el modelado de sistemas
de software de calidad a gran escala, asi como su especificacién para su implementacion.

VI. Contenidos de la unidad de aprendizaje, y su organizacién.

Unidad 1. Fundamentos del Anéalisis de Sistemas

Objetivo: Identificar los tipos basicos de sistemas de informaciéon de acuerdo a las
necesidades de una empresa, delimitando la forma en que las tendencias tecnologicas
ayudan en la dindmica de los sistemas, para definir el marco general de trabajo del
Andlisis de Sistemas, asi como reconocer las funciones del Analista de Sistema y su
grupo de trabajo.

Contenidos:

1.1 Conceptos generales del producto (Definir qué es sistema, sistema de informacion,
clasificacién general de los sistemas, clasificacion de sistemas de informacién por
las necesidades que satisface).

1.2 Equipo de trabajo e Involucrados en el sistema, definicién y funciones (Propietarios
del sistema, usuarios del sistema, Disefladores de sistemas, Constructores de
Sistemas, Analista de Sistemas).

1.3Marco de trabajo del Analisis de Sistemas (Enfoques del Analisis: Modelos,
Elaboracion de prototipos, métodos de identificacion de requerimientos, redisefio de
procesos de negocios, estrategias FAST, definicion del alcance, analisis del
problema, Andlisis de requerimientos, disefio légico y analisis de decision,
integracion de Tecnologias de Sistemas)

Métodos, estrategias y recursos educativos

Clase magistral, lluvia de ideas estructurada, sintesis, método del caso, resumen,
Aprendizaje basado en proyectos colaborativos

Actividades de ensefianza y de aprendizaje

Inicio Desarrollo Cierre
Clase magistral sobre , i< (incluir todas |
Lluvia de Ideas conceptos generales del Sintesis (incluir todas las
actividades realizadas en el
estructurada sobre producto L
11 conceptos generales | p . b inicio y desarrollo) de
ptos g reguntas reciprocas sobre conceptos generales del
del producto conceptos generales del
producto
producto
1.2 Lluvia de ideas Método del caso Clase magistral sobre




estructurada sobre

equipo de trabajo e

involucrados en el
sistema

(preparacion individual y
posteriormente discusion
en pequefios grupos) sobre
equipo de trabajo e
involucrados en el sistema
Resumen de articulos
sobre equipo de trabajo e
involucrados en el sistema

Preguntas reciprocas sobre
el resumen

conceptos generales del
producto

Sintesis (incluir todas las
actividades realizadas en el
inicio y desarrollo) de
equipo de trabajo e
involucrados en el sistema,
Aprendizaje basado en
proyectos colaborativos,
definir equipo de trabajo

1.3

Clase magistral de
Marco de trabajo del
Andlisis de Sistemas

Método del caso
(preparacion
individual y
posteriormente
discusién en
pequefios grupos)
sobre marco de

Preguntas reciprocas sobre
el método del caso

Sintesis sobre método del
caso y las preguntas
reciprocas

Preguntas cortas para
contestar por escrito sobre

Sintesis (incluir todas las
actividades realizadas en el
inicio y desarrollo) sobre
marco de trabajo del
Andlisis de Sistemas

Aprendizaje basado en
proyectos colaborativos,
establecer un conjunto de
actividades a realizar para

trabajo del Analisis de la sintesis el marco de trabajo de
Sistemas Andlisis y Disefio del
proyecto
(4 Hrs.) (9 Hrs)) (7 Hrs))
Escenarios y recursos para el aprendizaje (uso del alumno)
Escenarios Recursos

Aula de clase
Laboratorio de Computo

Documentos digitales (articulos,

documentos editables)
Proyector multimedia
Computadora

Hojas de papel
Boligrafos

Sistema de Evaluacioén Interactiva (Mimio
Vote)

Unidad 2. Proceso del Analisis de Sistemas dirigido al modelado y analisis de

requerimientos de sistemas y de datos

Objetivo: Definir requerimientos funcionales y no funcionales, mediante las actividades
de exploracién de hechos, para realizar el modelado (representaciones graficas) de
sistema a partir del flujo y estructura de datos, definicion de actores con casos de uso y
diagramas de contexto.

Contenidos:




2.1 Técnicas de exploracién de hechos para identificar requerimientos (muestreo de
documentos, formatos y archivos, investigacion y vistas al sitio, observacion del

ambiente del trabajo, cuestionarios, entrevistas, prototipos de

planeacién conjunta de requerimientos).

2.2 Modelado de Requerimientos del Sistema definiendo casos de uso (casos de uso,
actores, relaciones, proceso de modelado de los casos de uso)

2.3 Modelado y Analisis de Datos (Concepto de modelados de datos: entidades,
atributos, relaciones. Modelado logico de datos, Construccion del modelado:
descubrir entidades, modelar datos de contexto, modelado de datos basados en
claves, jerarquias generalizadas y modelado integral de datos).

identificacion,

Métodos, estrategias y recursos educativos

Clase magistral, taller,

método del

caso, aprendizaje orientado en proyectos

colaborativos, sintesis, preguntas reciprocas, elaboracion de diagramas

Actividades de ensefianza y de aprendizaje

Inicio Desarrollo Cierre
Taller sobre técnicas de
exploracién de hechos para
Clase magistral sobre | identificar requerimientos Aprendizaje orientado a
técnicas de Método del caso proyectos colaborativos
21 exploracion de (preparacion individual y sobre las técnicas de
’ hechos para posteriormente discusion exploracion de hechos
identificar en pequefios grupos) adecuados al proyecto a
requerimientos sobre las técnicas de desarrollar
exploracién de hechos para
identificar requerimientos
Preguntas reciprocas sobre
el modelado de Elaboracién de diagramas
Taller de modelado | requerimientos del sistema | como resultado del taller
o o | de requerimientos del |  Aprendizaje orientado a Sintesis (incluir todas las
sistema definiendo proyectos colaborativos | actividades realizadas en el
casos de uso indicando los tipos de inicio y desarrollo)
casos que utilizaran para orientado al proyecto
Su proyecto colaborativo
Taller de modelado y
andalisis de datos Elaboracion de diagramas
Clase magisterial de Metodo del caso C(?mo .res-ultad-o del taller
modelado y andlisis (preparacion individual y S!nFeS|s (InC|UI.I’ todas las
23 de datos posteriormente discusion | actividades realizadas en el
Taller de modelado en pequefios grupos_) . nelo ¥ desarrollo)
e Y| sobre modelado y analisis orientado al proyecto
analisis de datos de datos colaborativo
Aprendizaje orientado a
proyectos colaborativos




sobre modelos y analisis de
datos propios del proyecto

(9Hrs.) (18Hrs.) (8 Hrs.)
Escenarios y recursos para el aprendizaje (uso del alumno)
Escenarios Recursos

Aula de clase
Laboratorio de Computo

Computadora
Hojas de papel
Boligrafos

Documentos digitales (articulos,
documentos editables)

Proyector multimedia

Pizarra Digital Interactiva (Mimio Teach)

Unidad 3. Métodos de Disefio y preparacién de la propuesta de solucion

Objetivo:

Preparar representaciones detalladas que cumplen los requerimientos

especificos a partir de prototipos, tomando decisiones de disefio respecto a la
distribucién de datos y procesos compartidos, para la determinacion de entradas y
salidas mediante una interfaz grafica de usuario.

Contenidos:

3.1 Modelado y Arquitectura de la aplicaciéon (Arquitectura de Aplicaciones en unidades
de disefio para asignar a miembros del equipo)

3.2 Diserio de Base de Datos

3.3 Disefio de entradas y salidas: elaboracién de prototipos
3.4 Disefio de la Interfaz del Usuario

Métodos, estrategias y recursos educativos

Taller, método del caso, aprendizaje orientado en proyectos colaborativos, sintesis,
preguntas reciprocas, lluvia de ideas estructurada

Actividades de ensefianza y de aprendizaje

Inicio

Desarrollo

Cierre

Lluvia de ideas
estructurada sobre
modelado y
arquitectura de la
aplicacion
Taller de modelado y
arquitectura de la
aplicacion

3.1

Taller de modelado y
arquitectura de la
aplicacion
Preguntas reciprocas sobre
modelado y arquitectura de
aplicacion
Aprendizaje orientado a
proyectos colaborativos,
definir nimero de unidades

Sintesis (incluir todas las
actividades realizadas en el
inicio y desarrollo)
orientado al proyecto
colaborativo




de aplicacion
Método del caso sobre
Lluvia de ideas disefio de base de datos Sintesis (incluir todas las
estructurada sobre Preguntas reciprocas sobre | actividades realizadas en el
39 Disefio de Base de disefio de base de datos inicio y desarrollo)
' Datos Aprendizaje orientado a orientado al proyecto
Taller Disefio de Base | proyectos colaborativos, colaborativo
de Datos definir disefio de base de
datos
Método del caso sobre
_ _ Disefio de entradas y
Lluvia de ideas salidas: elaboracion de
D?ssé%uggjéagrirzzgfy prototipos Sintesis (incluir todas las
salidas: elaboracion | Preguntas reciprocas sobre | actividades realizadas en el
) . isef desarrollo)
33 de prototipos D|_seno de entraq,as y Inicio 'y
o salidas: elaboracién de orientado al proyecto
Tallel’ de Disefio de prototipOS Colaborativo
entradas y salidas: L
elaboracién de Aprendizaje onentado a
prototipos proyectos colab_oratlvos,
definir prototipo de
entradas y salidas
Lluvia de ideas Método del caso sobre
estructurada sobre disefio de base de datos Sintesis (incluir todas las
modelado y Preguntas reciprocas sobre | actividades realizadas en el
arquitectura de la disefio de base de datos inicio y desarrollo)
3.4 aplicacion Aprendizaje orientado a orientado al proyecto
Taller de modeladoy | proyectos colaborativos, colaborativo
arquitectura de la definir disefio de base de
aplicacion datos
(6 Hrs.) (15 Hrs)) (4 Hrs)
Escenarios y recursos para el aprendizaje (uso del alumno)
Escenarios Recursos

Aula de clase
Laboratorio de Computo

Computadora
Hojas de papel
Boligrafos

Documentos digitales (articulos,
documentos editables)

Proyector multimedia

Pizarra Digital Interactiva (Mimio Teach)
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Yourdon, E., & Armitage, A. T. (1993). Analisis estructurado moderno (Vol. 5).
Prentice hall. México, D.F.
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VIII. Mapa curricular

3.8 MAPA CURRICULAR DE LA LICENCIATURA EN INGENIERIA DE SOFTWARE 2008

TRAYECTORIA IDEAL

3 CALCULO |4 3 2 2 3 3 ADMINISTRACION | 1 4
;bg:.gg’; 0 DIFERENCIAL | 0 LOGICA 2 REELEILE || £ arrEeey | 2 e © A%‘Q:f’;gg%?" 1 Y ORGANIZACION | 3 ADMINISTRACION | O
3 EINTEGRAL | 4 DIGITAL 5 COMPUTADORAS | 4 4 3 DATOS 4 DE PROYECTOS | 4 DE PROYECTOS | 4
c§ DE SOFTWARE
6 €§ 8 8 6 6 6 7 5 8
2 3 3 3 2 3 3 2 2
PROGRAMACI PROGRAMACION FUNDAMENTOS BASES DE ETICA Y i
f 1 H 2 ESTRUCTURAS | 2 2 2 1 0 CALIDAD DEL | 1 AUDITORIA | 1
ALGORITMICA 3 > ON 5 DE DATOS 5 > UFgET'EF:;\gQ A 5 DE gﬁ?g‘g DE 4 > DATOS 4 INES::&I;%Q 3 SOFTWARE 3 DE SISTEMAS | 3
€§ AVANZADAS
5 8 8 8 6 7 6 5] 5
. _— 2 cIRCUTOS | 3 PROBABILIDAD | 4 2 3 2 INTRGDUCCION | 2 2 ) 3
! 'Ouu”‘:c 1 ELECTRICOS | | Y 0 PrOGRAVACIONDE | 2 REDES ¥ 2 ARQUITECTURA | 2 ALA 1 oaTawAREHOUSE | 1 COMPUTO | O
eeraran € 4 ESTADISTICA | 4 MICROCONTROLADORES | 4 TELEGOMUNICAGIONES | 5 DE SOFTWARE | 4 INTELIGENCIA | 3 3 EVOLUTIVO | 3
5 €8 7 ©F 8 6 8 6 ARTIFICIAL 5 5 [
4 2 2 2 3 2 2 2 ETODOLOGIA | 2 .
i . TECNICAS Y Mi OLOGI
0 INGLES C1 | 2 INGLES C2 | 2 INTERAGCION | 4 TEORIADE |0 DESARROLLO | 2 METRICAS DE | 1 METODOSDE | 1 DE LA 1 PRACTICA | --
FiSICA HUMANO
4 o 4 o 4 COMPUTADORA | 3 ALGORITMOS | 3 WEB 4 SOFTWARE | 3 PROCESAMIENTO | 3 INVESTIGACION | 3 PROFESIONAL | —
DE IMAGENES €
8 6 6 5 6 6 5 5 5 30
LW, —  TTCITNAYIE \)
3 3 3 3 - 3 1F 1 3 2
METEVATICS TECRIAIDERO DE NGENERTA | © | »| ESPECIICAGION | Bisehobe |2 Ml winsmzyo |2 N smuvacion | 2 ey | 4 MINERIADER][2
DISCRETAS | 3 SISTEMAS | 3 DE SOFTWARE | 3 DE SOFTWARE | 3 e |2 DE SOFTWARE | 3 7; 3 INFORMATICA | 5 DATOS |4
6 6 6 6 8 bl 4 2 4 8 6
A | = 4 ST SLER I /(4 11}
TEORIA DE 3 4 METODOS Y | 3 3 3 HERRAMIENTAS | 1 PROGRAMACION | 2
AUTOMATAS ¥ | 0 DISENODE | 4 MODELOS DE | 2 TEORADE _ | o SISTEMAS | 1 PARALA | 2 APLICADA A | 2
LENGUAJES |3 | ™| SOMPILADORES | 5 | ™ DESARROLLO |5 | | AENSUMESDE |3 | B | OPERATIVOS | 4 | % CMmSTRACONY| 3 SISTEMAS DE | 4
FORMALES | § 9 DE SOFTWARE | g | * 6 7 DESISTEMAS | 4 COMPUTO MOVIL | g
g_- 2 - e
&- SISTEMAS | 2 ( OPTATIVA 1 w | OPTATIVA 2-\J
“ ' DISTRIBUIDOS | 4 2246 2246
8 |[O\_ NG 4
HT HP TH CR HT HP TH CR HT HP TH CR HT HP TH CR HTWHP TH CR HT HP TH CR HT HP THYCR HT HP TH CR HT HP TH CR HT HP TH CR
[14]216fa0] (15[ s 20[as| [18]e[2a[a2]| [16]8[24]a0] e |10 a2| [1a|7]21]as] [1efacl2a 40| [13[r2]25]38| [17[e[2s]a2| [-[-]-]ao]
: NUGLEG BASICO , = TOTAL DEL NUCLEO
34 HT
SIMBOLOGIA ©: Comiin entre: Ingenierfa de Plasticos, Y= | 10nP BASICO
Ingenieria de Produccion Industrial, ACREDITAR ;g 12 UA PARA CUBRIR
Ingenieria de Software y i 12UA 34HT, 10HP, 44TH, 78CR TOTAL DEL PLAN DE ESTUDIOS
HT = Horas tedricas Ciudadana
HP = Horas practicas esE \ I - NUCLE® SUSTANTIVG | 76 HT TOTAL DEL NUCLEO UA OBLIGATORIAS 53 MAS 1 ACTIVIDAD ACADEMICA (PRACTICA PROFESIONAL)
TH = Total de horas quivalente entre: Ingenieria de OBLIGATORIAS 33 HP SUSTANTIVO UA OPTATIVAS 2DES8
CR = Créditos Plasticos e Ingenieria de Produccién B R (P 29 UA PARA CUBRIR UA A ACREDITAR 55 MAS 1 ACTIVIDAD ACADEMICA (PRACTICA PROFESIONAL)
Industrial LE 76HT, 33HP, 108TH, 185CR
) ) ~ — CREDITOS 374
€1 Equivalente entre: Ingenierfa de NUCLEQ INTEGRAL | 0\ / NUCLEG INTEGRAL TOTAL DEL NUCLEO
12 Lineas de Plasticos, Ingenieria de Produccion D%L‘:SER\'}‘S 19 HP | OPTATIVAS ACREDITAR INTEGRAL
seriacién Industrial e Ingenieria de Software y ACREDITAR 74TH 2 UA PARA CUBRIR 15 UA PARA CUBRIR
Seguridad Ciudadana 13UA EoEs \‘”T» 4HP, 8TH, 12CR / 20HT, 23HP, 82TH, 111CR
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