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OBJETIVO GENERAL

El estudiante organizara la creacién de sistemas de informacién, las metodologias de analisis y administracién de proyectos, las herramientas de
software, que respondan a los requisitos exigibles para su utilizaciéon en organizaciones de cualquier indole.

INDICE DE UNIDADES

. Introduccién: sistemas y organizacion.
. Planificacion y andlisis.

. Levantamiento de requerimientos.

. Modelamiento de datos.

. Disefio arquitectonico.

. Construccién de bases de datos.
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NUMERO Y NOMBRE DE LA UNIDAD:
1. Introduccién: sistemas y organizacion

HORAS:
(8/4)12

OBJETIVO DE LA UNIDAD:

El estudiante distinguird claramente la relacién entre sistemas de informacién y organizacién y como se insertan éstos en ella.

TEMAS Y SUBTEMAS

ESTRATEGIAS DE INSTRUCCION *

EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE

Con Docente

Independientes**

1.1. Entrega del contenido del curso.

1.2. Determinantes de la organizacién.

1.3. Dinadmica organizacional.

1.4. La estructura organizacional.

1.5. Sistema de informacion a nivel
estratégico.

1.6.  Alcances organizacionales de los
sistemas de informacion.

1.7. Caracteristicas de un sistema funcional,

computacional y de informacion.

1.8. Repaso de las metodologias utilizadas en

el desarrollo de sistemas.

1.9. Organizacién de equipos de trabajos.

1.9.1 Asignacion de funciones.

*  Exposicion por parte del
docente (estrategia de
recepcion).

* Discusiones facilitadas por el
instructor (estrategia
interpersonal).

* Trabajo individual o grupal
por parte de los estudiantes
(estrategia de seleccion).

e Exposicién de los temas
utilizando diaporamas. (DD,CE)

e Presentara ejemplos simples
de programacion légica en
pizarron y analizara su solucién en
conjunto con los estudiantes. (CE)
e Propiciara la discusion dirigida
de los subtemas que asi lo
ameriten. (CE,EL)

e Establecerd un espacio de
tiempo para hacer un breve
resumen de los temas tratados y
retroalimentarse de los
cuestionamientos de sus
estudiantes (CE)

e El estudiante iniciara la

justificacién del sistema
asi como la planeacién de
cada fase (DD, VG)
Investigara y documentara
las mejores técnicas para
establecer el seguimiento
de proyectos (DD, CE,
VG)

El estudiante argumentara
como su sistema de
informacion sera aplicable
y oportuno. (DD, CE)

ESCENARIOS ESTRATEGIAS DE EVALUACION RECURSOS DIDACTICOS
Y/ O SOFTWARE
e Aula. * Trabajo realizado en el aula. ®* Presentaciones en computadora
e Centro * Tareas Pizarron.
e Examen. * Project 0 Arena, Oracle o DB2, visual studio
* Proyecto

* Incluir el desarrollo de habilidades de investigacién en caso de ser pertinente.

** Desarrollo de proyectos de investigacion




NUMERO Y NOMBRE DE LA UNIDAD:
2. Planificacion y analisis

HORAS:
(8/8) 16

OBJETIVO DE LA UNIDAD:

El estudiante distinguird la importancia de la planificacion de actividades para el éxito del desarrollo del proyecto

TEMAS Y SUBTEMAS

ESTRATEGIAS DE INSTRUCCION *

EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE

Con Docente

Independientes**

2.1 Etapas de un proyecto.

2.2 Lavariable tiempo.

2.3 Carta Gantt de actividades.

2.4 Evaluacion de alternativas.

2.5 Definicion de responsable y
responsabilidades.

2.6 Problemas no considerados.

2.7 Cumplimiento de plazos.

2.8 Presentacion de los temas a desarrollar.

2.9 Inicio trabajo grupal.

2.10. Planificacién preliminar.
2.11. Uso de administrador de proyectos.

e Exposicion por parte del docente
(estrategia de recepcion).

e Discusiones facilitadas por el
instructor (estrategia interpersonal).
e Trabajo individual o grupal por
parte de los estudiantes (estrategia
de seleccién).

Se ejemplificara el analisis de un
nuevo proyecto, su madures
(CMM) y la necesidad de
ejecutarlo (DD)

Se daran las justificaciones de
tiempo como la entrega oportuna a
partir del funcionamiento del
sistema de informacion. (DD,CE)
Se debera incluir la aplicaciéon de
Project o Arena para medir los
impactos de la plantacion. (DD,
CE)

Con las herramientas se
analizaran la ruta critica 'y
diagramas de gant (DD)

Se evaluaran los resultados para
determinar la viabilidad y posibles
vertientes de la ejecucion del
proyecto.(DD, CE)

El Estudiante deberd
organizar y programar fases
del proyecto determinando
sus Recursos, tiempos y
costo.(DD; CE, VG)

Con la informacién precisa en
tiempo y forma, el estudiante
sera capaz de proponer
mejores opciones y medir el
impacto de la ejecucién de
sus fases.(DD, VG)

El estudiante manejara la
gestion de proyectos para
documentar sus propuestas y
avances (DD, VG)

ESCENARIOS

ESTRATEGIAS DE EVALUACION

RECURSOS DIDACTICOS
Y/ O SOFTWARE

e Aula.
e Centro

* Trabajo realizado en el aula. o

* Tareas e  Pizarron.
e Examen.

* Proyecto

Presentaciones en computadora

* Project 0 Arena, Oracle o DB2, visual studio

* Incluir el desarrollo de habilidades de investigacion en caso de ser pertinente.

** Desarrollo de proyectos de investigacion




NU

MERO Y NOMBRE DE LA UNIDAD:

3. Levantamiento de requerimientos

HORAS:
(10/8) 18

OBJETIVO DE LA UNIDAD:
El estudiante identificara las metodologias que se utilizan en la obtencidon de Requerimientos del usuario, para realizar el levantamiento que se requiera.

TEMAS Y SUBTEMAS

ESTRATEGIAS DE INSTRUCCION *

EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE

Con Docente

Independientes**

3.1

3.2
3.3
3.4
3.5
3.6
3.7
3.8
3.9

3.10

Obtencidn de requerimientos
Requerimientos orientados a:
Punto de Vista
Escenario
Etnografia
Técnicas de Obtencion de requerimientos
Definicién de requerimientos
Analisis de requerimientos
Diagrama contextual.
Andlisis Estructurado
Descomposicion funcional
Objetivos y medidas de efectividad
Entrega de trabajo Disefio Logico Preliminar
Presentacion de Proyectos

e Exposiciobn por parte del docente
(estrategia de recepcion).
e Discusiones faciltadas por el

instructor (estrategia interpersonal).

e Trabajo individual o grupal por parte
de los estudiantes (estrategia de
seleccion).

El docente proporcionara las
técnicas y documentacion
necesaria para puntualizar los
requerimientos.(DD, CE)

El docente invitara al andlisis de
los requerimientos del usuario para
manejar su vision y considerar las
opciones ocultas para desarrollar
minimizando los errores en el
sistema de informacién. (DD, CE.
EL)

Se sustentara la Formulacién de
documentacion y verificaciéon de la
formalizaciéon del proyecto (DD,
CE, EL)

El estudiante desarrollara
las técnicas de
documentacion de
proyectos. (DD, VG)

El estudiante investigara y
aplicara las técnicas para
el desarrollo del
proyecto.(DD, CE, VG)

El estudiante no solo
satisfacer los
requerimientos del
usuario, sino  incluird

aquellos puntos que no es
posible que el usuario
tenga presentes ya que el
desarrollador si tiene esa
visibn de proyectar a
futuro, todo a fin que el
Sistema de Informacion
sea un éxito. (DD, VG)

ESCENARIOS

ESTRATEGIAS DE EVALUACION

RECURSOS DIDACTICOS
Y/ O SOFTWARE

0 Aula.
0 Centro

Trabajo realizado en el aula.
Tareas

Examen.

Proyecto

O e o o

* Presentaciones en computadora

e  Pizarrén.

O Project 0 Arena, Oracle o DB2, visual studio

* Incluir el desarrollo de habilidades de investigacién en caso de ser pertinente.
** Desarrollo de proyectos de investigacién




NUMERO Y NOMBRE DE LA UNIDAD:
4. Modelamiento de datos

HORAS:
(10/7) 17

OBJETIVO DE LA UNIDAD:
El estudiante disefiara el levantamiento de un modelo entidad relacién, que refleje la realidad en que esta inserto el sistema que se desarrolla.

TEMAS Y SUBTEMAS

ESTRATEGIAS DE INSTRUCCION *

EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE

Con Docente

Independientes**

4.1
4.2
4.3
4.4
4.5
4.6
4.7
4.8
4.9

Elaboracion Modelo Entidad-relacion

Definir entidades

Definir atributos

Definir relaciones

(Cardinalidad y obligatoriedad)
Normalizacién del MD
Desnormalizacion del MD
Diccionario de Datos

Validacion Modelo de datos versus

requerimientos

4.10 Planificacion de Actividades

4.11  Entrega de trabajo Disefio Légico
Detallado

4,12  Presentacion de Proyectos

e Exposicion por parte del docente

(estrategia de recepcion).

e Discusiones facilitadas por el
instructor (estrategia interpersonal).
e Trabajo individual o grupal por

parte de los estudiantes (estrategia de

seleccion).

e ElI docente
formalizacion de
relaciones (DD)

expondra la
BD y sus

e ElI docente explicara las
necesidades de crear bases de
datos relacionadas y la
importancia de integridades asi
como homologar los conceptos
para adquiri6 BD simplificadas
administrando sus espacio en
disco y versatilidad para navegar
en ellas.(DD, CE, EL)

e Se expondra el modelado de
BD y la creaciébn de nuevos
segmentos para manipular
versétilmente la informacién (DD,
CE)

El estudiante serd
responsable de
modelar y recrear sus
ambientes optimos
para el manejo de
solucion a los
requerimientos del
usuario y los recursos
existentes. (DD, VG,
EM)

En la recreacién de
tablas se vigilara la
ambigledad e
integridad asi como las
relaciones optimas
entre ellas.(DD, VG,
EM)

Se justificara la
oportunidad de la
informaciéon asi como
sus posibles
variantes.(DD, VG, EM)

RECURSOS DIDACTICOS Y/ O SOFTWARE

ESCENARIOS ESTRATEGIAS DE EVALUACION
*  Trabajo realizado en el aula. Presentaciones en computadora
Aula . Tareas . Pizarréon.
Centro U Examen. U Project o Arena, Oracle o DB2, visual studio
° Proyecto

* Incluir el desarrollo de habilidades de investigacion en caso de ser pertinente.
** Desarrollo de proyectos de investigacion




NUMERO Y NOMBRE DE LA UNIDAD:
5. Disefio arquitectonico

HORAS:
(15/10) 25

OBJETIVO DE LA UNIDAD:

El estudiante distinguira, a través del trabajo practico, cada una de las variables involucradas en el disefio fisico de un sistema; para operarlo en el campo

profesional.
TEMAS Y SUBTEMAS ESTRATEGIAS DE INSTRUCCION * EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE
Con Docente Independientes**
El docente expondr4d las |El estudiante debera
5.1 Estructuras de datos Exposicién por parte del docente necesidades del cuidado de la | manejar los conceptos

5.2 Definicion de llaves primarias y foraneas
5.3 Trabajo en Elaboracién de prototipos
5.4 Definicion de Procesos

5.5 Diagramas de Procesos

5.6 Definicion de Estandares

5.7 Especificacion de Programas

5.8 Definicién de Formularios para
especificacion de programas

5.9 Definicion de procesos

5.10 Especificacion de programas

5.11 Especificacion de procesos y programas

(estrategia de recepcidn).

Discusiones facilitadas por el instructor
(estrategia interpersonal).

Trabajo individual o grupal por parte
de los estudiantes (estrategia de
seleccion).

integridad de la informacién asi la
seguridad de la misma. (DD)

Se justificaran los duplicados y
estrategias para los accesos de la
informacion.(DD, CE)

Se estableceran parametros para
vigilar los avances encaminados
a las mejoras de sistema de
informacién (DD, CE)

de informacién sobre
Bases de datos (ER,
relaciones, etc.)para el
manejo de sus tablas
planeando sus
repositorios la
interaccion entre ellos.
(DD, CE)

Documentar los
procesos y el desarrollo
del sistema asi como la

justificacion de
seguridad para la BD
Integridad (DD, CE,
VG)

RECURSOS DIDACTICOS Y/ O SOFTWARE

ESCENARIOS ESTRATEGIAS DE EVALUACION
* Trabajo realizado en el aula. * Presentaciones en computadora
e Aula * Tareas e  Pizarron.
e Centro e Examen. * Project o Arena, Oracle o DB2, visual studio
* Proyecto

* Incluir el desarrollo de habilidades de investigacion en caso de ser pertinente.

** Desarrollo de proyectos de investigacién




NUMERO Y NOMBRE DE LA UNIDAD:

6. Construccién de base de datos

HORAS:
(9/8) 17

OBJETIVO DE LA UNIDAD:

El estudiante creard bases de datos para conformar un proyecto final que incluya lo utilizado en este curso.

TEMAS Y SUBTEMAS

ESTRATEGIAS DE INSTRUCCION *

EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE

Con Docente

Independientes**

6.1 Construccién Base dq datos
6.2 (Tablas, relaciones e Indices)
6.3 Presentacion Final

*  Exposicion por parte del
docente (estrategia de
recepcion).

* Discusiones facilitadas por el
instructor (estrategia
interpersonal).

* Trabajo individual o grupal
por parte de los estudiantes
(estrategia de seleccion).

El docente indicara como
realizar los campos de
excluyendo asi las
ambigiiedades y duplicacién de
informacion.(DD, )

El docente indicara las
ventajas y desventajas de
mantener las tablas
relacionadas y seleccionar
correctamente los indices en
ellas.(DD)

La medicién de los proyectos
serd en base al acercamiento a
superacion de los resultados
esperados.(DD)

e E| estudiante buscara la

mejor modelacion y
estructura entre sus
tablas para hacerlas
mas eficientes
minimizando los
espacios requeridos y
maximizando los
tiempos de acceso.
(DD)

El estudiante entregara
sus productos
perfectamente
documentados y con la
certeza de satisfacer
las necesidades del
usuario.(DD, CE)

RECURSOS DIDACTICOS Y/ O SOFTWARE

ESCENARIOS ESTRATEGIAS DE EVALUACION
* Trabajo realizado en el aula. * Presentaciones en computadora
e Aula * Tareas e  Pizarron.
e Centro e Examen. * Project 0 Arena, Oracle o DB2, visual studio
* Proyecto

* Incluir el desarrollo de habilidades de investigacion en caso de ser pertinente.

** Desarrollo de proyectos de investigacion
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