1.- DATOS DE LA ASIGNATURA

Nombre de la asignatura:| Fundamentos de Ingenieria de
Software

Carrera:|Ingenieria en Sistemas
Computacionales

Clave de la asignatura:| SCC-1007

SATCAl2-2-4

2.- PRESENTACION

Caracterizacion de la asignatura.

Esta asignatura aporta al perfil del Ingeniero en Sistemas Computacionales los
conceptos basicos relacionados con el desarrollo de sistemas, los tipos de modelos
para el desarrollo y gestiébn de software considerando la calidad, lo que permite
integrar soluciones computacionales con diferentes tecnologias en diversas areas.

Es una introduccién para la planeacion y el proceso de desarrollo de proyectos de
software que involucra la comprension de términos, herramientas, métodos, para
crear soluciones informéticas eficientes. Esta disefiada para el logro de
competencias especificas, orientada a conocer y aplicar los conceptos basicos de
ingenieria de software.

Se relaciona previamente con las asignaturas de programacion orientada a objetos y
sirve de base para las asignaturas de ingenieria de software y gestion de proyectos.

Intencidn didactica.

En la unidad 1, Fundamentos de Ingenieria de Software se brindan los conceptos
basicos del papel evolutivo del software para que el estudiante comprenda el
contexto del desarrollo del software orientado a objetos.

En la unidad 2 denominada Ingenieria de requisitos orientada a objetos proporciona
al estudiante las técnicas y herramientas para la recopilacion de la informacién
obteniendo como resultado un modelo de requisitos.

En la unidad 3, Modelo de Analisis orientado a objetos, el estudiante debera
desglosar cada uno de los requisitos y representarlos/traducirlos a una
especificacion técnica mediante el uso de diagramas tales como: Modelo CRC,
Modelo Objeto-Relacién, atributos, operaciones y colaboradores.

! Sistema de asignacion y transferencia de créditos académicos




En la unidad 4, Modelo de Disefio orientado a objetos, el estudiante transformara el
modelo de andlisis en un modelo de disefio que sirve como un anteproyecto para la
construccion del software.

En la unidad 5, Modelo de Implementacién orientado a objetos, el estudiante sera
capaz de tomar los resultados del modelo de disefio para generar el producto de
software que se adapte al lenguaje de programacion y/o la base de datos segun las
especificaciones del disefo.

3.- COMPETENCIAS A DESARROLLAR

Competencias especificas: Competencias genéricas

e |dentificar la  historia  del
1- Competencias instrumentales:

e Capacidades cognitivas

caracteristicas de los | ¢ Capacidades metodoldgicas para
manipular el ambiente

e Destrezas tecnologicas relacionadas con el

software, asi como las

paradigmas  estructurado vy

orientado a objetos. uso y manejo de equipo de computo, asi
e Aplicar modelos, técnicas Yy como de blsqueda 'y manejo de
informacion

herramientas para cada una de | e Destrezas lingliistica tales como la
comunicaciéon oral y escrita 0

las etapas del ciclo de vida de g
conocimientos de una segunda lengua.

desarrollo de software.
2-Competencias interpersonales:

Capacidad critica y autocritica

Trabajo en equipo

Habilidades interpersonales

Capacidad de trabajar en equipo

interdisciplinario

e Capacidad de comunicarse con
profesionales de otras areas

e Habilidad para trabajar en un ambiente
laboral

e Compromiso ético

3-Competencias sistémicas:

e Clasificar los modelos de requisitos de
ingenieria de software.

e Aplicar diferentes herramientas para
modelar el dominio de la informacion,
describir su funcién, representar su
comportamiento.




e Seleccionar al menos dos herramientas
CASE por etapa de desarrollo.

4.- HISTORIA DEL PROGRAMA

Lugar y fecha de . Observaciones

7 L Participantes . L .
elaboracion o revision (cambios y justificacion)
Instituto Tecnoldgico de | Representantes de los Reunion nacional de Disefio

Saltillo Institutos Tecnolégicos | e innovacién curricular de la
Fecha del 5 al 9 de | de: carrera de Ingenieria en
Octubre de 2009 I.T. de Ciudad Valles, sistemas computacionales

[.T. de Mataméros

[.T. de Mérida

I.T. de Orizaba

[.T.S. del Sur del Estado

de Yucatan.
[.T. de Ciudad Valles, Representantes de la s | Andlisis, enriquecimiento Yy
I.T.S. de Coatzacoalcos | Academias de los | elaboracion del programa de
[.T. de Campeche Institutos Tecnoldgicos. | estudio propuesto en la
[.T. de Matamoros Reunion Nacional de Disefio
I.T. de Mérida Curricular de la carrera de
[.T. de Morelia Ingenieria  en Sistemas
[.T. de Orizaba Computacionales.
[.T. de Toluca
[.T.S. del Sur del Estado
de Yucatan.

Fecha del 12 de
Octubre/2009 Al 15 de

Febrero/2010
Instituto Tecnoldgico | Representantes de los | Reunién nacional de
Superior de Poza Rica | Institutos Tecnologicos | consolidacion de la carrera
Veracruz. participantes: de Ingenieria en Sistemas
Fecha del 22 al 26 de | I.T. de Ciudad Valles Computacionales.
Febrero/2010 [.T. de Matamoros

[.T. de Mérida

[.T. de Orizaba

[.T.S. del Sur del Estado

de Yucatan.

5.- OBJETIVO(S) GENERAL(ES) DEL CURSO (competencias especificas a
desarrollar en el curso)

¢ Identificar la historia del software, asi como las caracteristicas de los paradigmas
estructurado y orientado a objetos.




Aplicar modelos, técnicas y herramientas para cada una de las etapas del ciclo de
vida de desarrollo de software.

6.- COMPETENCIAS PREVIAS

Utiliza algun lenguaje de programacion orientado a objetos

Aplica razonamiento l6gico

Identifica conceptos basicos de Bases de Datos

Aplica técnicas de representacion algoritmica

7.- TEMARIO
Unidad |Temas Subtemas
1 Fundamentos Ingenieria|1.1. Conceptos béasicos
de software 1.2. El papel evolutivo del software
1.3. Etapas del desarrollo software
1.4. Clasificacion de la tecnologia en el
desarrollo de software (Tecnologia
Estructurada y Orientada a Objetos)
1.5. Definicion e historia de las herramientas
CASE
1.6. Clasificacion de las herramientas CASE
2 Ingenieria de requisitos |2.1. Tareas de la Ingenieria de Requisitos
2.2. Técnicas de la Ingenieria de Requisitos
2.3.  Modelado de requisitos
2.4. Herramientas CASE para la Ingenieria
de requisitos.
3 Modelo de Analisis 3.1. Arquitectura de clases
3.2. Identificacion de clases segun
Estereotipos.
3.3. Clases
3.4. Diagramas de secuencias
3.5. Diccionario de clases segun Mddulos
3.6. Herramientas CASE para el analisis
4 Modelo de Disefio 4.1. Estrategias de disefo
4.2. Diseio de objetos
4.3. Disefo de sistema
4.4. Revision del disefio
4.5. Diagramas de secuencias del Disefio.
4.6. Herramientas CASE para el disefio




5 Modelo de|5.1. Diagrama de componentes
Implementacién 5.2. Diagrama de despliegue
5.3.  Modelos de pruebas

8.- SUGERENCIAS DIDACTICAS (desarrollo de competencias genéricas)

e Propiciar actividades de busqueda, seleccién y analisis de informacion en
distintas fuentes.

e Propiciar el uso de las nuevas tecnologias en el desarrollo de los contenidos de
la asignatura.

e Fomentar actividades grupales que propicien la comunicacion, el intercambio
argumentado de ideas, la reflexion, la integracion y la colaboracion de y entre
los estudiantes.

e Propiciar, en el estudiante, el desarrollo de actividades intelectuales de
induccion-deduccion y andlisis-sintesis, las cuales lo encaminan hacia la
investigacioén, la aplicaciéon de conocimientos y la solucién de problemas.

e Llevar a cabo actividades practicas que promuevan el desarrollo de habilidades
para la experimentacién, tales como: observacion, identificacion manejo y
control de de variables y datos relevantes, planteamiento de hipétesis, de
trabajo en equipo.

e Desarrollar actividades de aprendizaje que propicien la aplicaciéon de los
conceptos, modelos y metodologias que se van aprendiendo en el desarrollo de
la asignatura.

e Propiciar el uso adecuado de conceptos, y de terminologia cientifico-tecnoldgica

e Proponer problemas que permitan al estudiante la integracion de contenidos
de la asignatura y entre distintas asignaturas, para su analisis y solucién.

e Relacionar los contenidos de la asignatura con el cuidado del medio ambiente;
asi como con las practicas de una ingenieria con enfoque sustentable.

e Observar y analizar fenomenos y probleméaticas propias del campo ocupacional.

e Relacionar los contenidos de esta asignatura con las deméas del plan de

estudios para desarrollar una vision interdisciplinaria en el estudiante.



9.- SUGERENCIAS DE EVALUACION

La evaluacién de la asignatura se hara con base en siguiente desempefio:

e Solucion de casos practicos solicitados durante las actividades, asi como

sus conclusiones.

e Reportes de investigacién de campo.

e Reportes de practicas
e Ejercicios realizados.
e Tareas

e Exposicion

e Participacion en clase

e Proyecto semestral

e Examenes para comprobar el manejo de aspectos tedricos y précticos.

10.- UNIDADES DE APRENDIZAJE

Unidad 1. Fundamentos de la Ingenieria de Software

Competencia especifica a
desarrollar

Actividades de Aprendizaje

Identificar la historia del software,
asi como las caracteristicas de los
paradigmas estructurado y
orientado a objetos. Conocer e
identificar las herramientas CASE.

Investigar los conceptos basicos de la
Ingenieria del software generando un
glosario.

Elaborar una linea del tiempo sobre la
historia del software.

Disefiar un cuadro comparativo de las
diversas etapas del desarrollo de software.

Investigar sobre la  historia de las
herramientas CASE.
Elaborar una taxonomia de las

herramientas CASE.

Unidad 2: Ingenieria de requisitos

Competencia especifica a
desarrollar

Actividades de Aprendizaje

Desarrollar las habilidades para
identificar las diferentes técnicas
gue se aplican para la obtencion de
requerimientos de software.

Elaborar un mapa mental de la Ingenieria de
requisitos.
Investigar

las diferentes tareas que se




realizan en la ingenieria de requerimientos
para la documentacion de proyectos de
desarrollo.

e Documentar en un caso de desarrollo las
distintas tareas de la ingenieria de
requerimientos.

e Investigar y documentar sobre las distintas
técnicas que se implementan dentro de las
tareas de la ingenieria de requerimientos.

e Desarrollar y aplicar las distintas técnicas
para cada tarea dentro del caso propuesto a
desarrollar.

e Investigar sobre las aplicaciones del
modelado y sus especificaciones.

e Aplicar al menos una herramienta CASE para
la identificacion de requerimientos.

Unidad 3: Modelo de Anélisis

Competencia especifica a

desarrollar

Identificar a traves de un modelo e Investigar los diferentes modelos orientado

de requisitos la arquitectura de| a objetos como base para la identificacion

clases que participaran en el| de clases.

disefio del producto. e Desarrollar casos de uso y modelos CRC
que permitan tener una comprension de la
manera en que el sistema se utilizara.

e Aplicar el modelo objeto-relacién-
comportamiento  que indique  como
respondera el sistema OO a eventos.

e Aplicar al menos una herramienta CASE
para el analisis.

e Parte 1 del proyecto:

A. Identificacion y delimitacion del problema
B. Propuesta de solucion

Actividades de Aprendizaje

Unidad 4: Modelo de Disefio

Competencia especifica a
desarrollar

Aplicar modelos, técnicas Yy A partir del modelo de andlisis del proyecto
herramientas para la etapa de propuesto se realizaran las siguientes
disefio del software. actividades:

e Refinamiento a clases.

e Refinamiento a subsistemas

e Refinamiento a diagramas de colaboracion.

Actividades de Aprendizaje




Refinamiento a diagramas de componentes.
Refinamiento a diagramas de actividades.
Refinamiento a diagrama de secuencia.
Realizar una tabla comparativa que muestre
las inconsistencias detectadas.

e Reporte de la estructura del sistema
después de haber realizado el modelo de
disefio en el caso de estudio.

e Aplicar al menos una herramienta CASE

para el disefio.

Unidad 5: Modelo de Implementacion

Competencia especifica a

Actividades de Aprendizaje

desarrollar
Identificar procesos de la fase dee Aplicar al menos una herramienta CASE
implementacion. para generar codigo en algun lenguaje de

programacion a partir del disefio previo.

e Investigar sobre las técnicas de pruebas y
su clasificacion.

e Discutir sobre los métodos de
implementacion de las empresas de
desarrollo de software de su entorno.
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12.- PRACTICAS PROPUESTAS

1.

Realizar investigacion de campo en diferentes empresas en donde identificaran
los tipos de software que se utilizan.

Realizar investigacion de campo en diferentes organizaciones en donde
identificaran qué modelo de desarrollo utilizan.

Desarrollar un proyecto semestral que cubra las siguientes fases: Ingenieria de
requisitos, Modelo de analisis, Modelo de disefio, Modelo de implementacién.

Instalacion y configuracion de al menos 1 herramienta CASE

5. Aplicar la Herramienta CASE en cada una de las etapas del proyecto.



