— UNIVERSIDAD DEL VALLE DE MEXICO

PROGRAMA DE ESTUDIO DE LICENCIATURA
PRAXIS MES XXI

NOMBRE DE LA ASIGNATURA: INGENIERIA DE SOFTWARE | FECHA DE ELABORACION: ENERO 2005.

AREA DEL PLAN DE ESTUDIOS: AS( ) AC () APOBL ( ) APOPT ( x ) HORAS DE APRENDIZAJE A LA SEMANA

ASIGNATURA INTEGRADORA () CON DOCENTE  INDEPENDIENTES  TOTAL

CLAVE: _ 532841

ASIGNATURA ANTECEDENTE: NINGUNA
CLAVE NOMBRE

CREDITOS: __6.6

TOTAL DE HORAS — CLASE POR ASIGNATURA; 105

OBJETIVO GENERAL

El estudiante analizara los distintos conceptos, técnicas y métodos que provee la ingenieria de software, tanto a nivel de actividades de
construccion, asi como de gestidn de proyectos, con el fin de producir software bajo restricciones tiempo, costo y calidad.

INDICE DE UNIDADES

1. Planeacién de un proyecto de Ingenieria de Software.

2. Planificacién, Métricas y Control de Calidad de proyectos.
3. Ingenieria de Software con enfoque SWEBOK.

4. Métodos de Ingenieria de Software.




NUMERO Y NOMBRE DE LA UNIDAD:

1. Planeacién de un proyecto de Ingenieria de Software.

HORAS: (10/5) 15

OBJETIVO DE LA UNIDAD:

El estudiante analizara las fases que integran un proyecto de ingenieria de software, con la finalidad de obtener un producto, servicio o proceso vinculado

a la tecnologia de la informacion.

TEMAS Y SUBTEMAS

ESTRATEGIAS DE INSTRUCCION *

EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE

Con Docente Independientes**

1.1 Definicién del problema

1.2 Estrategia de solucién

1.3 Planeacion del proceso de desarrollo
1.4 Modelos de ciclo de vida

1.5 Estructura Organizacional

1.6 Administracion de proyectos de software

Exposicion por parte del
profesor

Discusiones facilitadas por
el profesor

Trabajo individual o grupal
por parte de los estudiantes

Ejercicios préacticos que e El estudiante

ejemplifiquen la teoria definira su proyecto

tratada (DD). personal de
Ingenieria de

Software, el cual
desarrollara
conforme se vayan
explicando los
temas (DD).

ESCENARIOS

ESTRATEGIAS DE EVALUACION

RECURSOS DIDACTICOS
Y/ O SOFTWARE

e Aula
e Centro

Trabajo realizado en el aula
(DD)

Elaboracion de proyecto
(DD)

Presentacion del proyecto
al grupo (CE)

Examen (DD)

Presentaciones en computadora o proyector de
acetatos

Pizarron

Visible Analyst y Exys Developer

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

** Desarrollo de proyectos de investigacion




NUMERO Y NOMBRE DE LA UNIDAD:

2. Planificacion, Métricas y Control de Calidad de proyectos.

HORAS: (10/10) 20

OBJETIVO DE LA UNIDAD:
El estudiante determinara como un proceso de medicion estd basado en objetivos que reflejan el negocio "desarrollo de software", utilizando algunas
técnicas para la identificacion de los objetivos de medicién, y para el establecimiento de las mediciones adecuadas.

TEMAS Y SUBTEMAS

ESTRATEGIAS DE INSTRUCCION *

EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE

Con Docente Independientes**
2.1 Estimacion de proyectos o Exposicion por parte del e Revision de casos practicos ¢ El estudiante
2.2 Modelos de estimacion profesor (DD). aplicard a su
2.3 COCOMO (vgrsmn 1)} _ _ N Discusiones facilitadas por prqyectq personal,
2.4 Recomendaciones sobre estimaciones el profesor estimaciones de
2.5 Métricas de software P N costos, COCOMO,
2.6 Métricas para la calidad del software . Trabajo individual o grupal métricas y
2.7 Calidad del software por parte de los estudiantes estandares de

2.8

Estandares de calidad 1SO/9000

calidad de software
1ISO/9000 (DD).

ESCENARIOS

ESTRATEGIAS DE EVALUACION

RECURSOS DIDACTICOS
Y/ O SOFTWARE

e Aula
e Centro

. Trabajo realizado en el aula
(DD)

. Elaboracion de proyecto
(DD)

. Presentacion del proyecto

al grupo (CE)
. Examen (DD)

Presentaciones en computadora o proyector de
acetatos

Pizarron

COCOMO (version 1)

Visible Analyst y Exys Developer

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




** Desarrollo de proyectos de investigacion

NUMERO Y NOMBRE DE LA UNIDAD:
3. Ingenieria de Software con enfoque SWEBOK

HORAS: (20/10) 30

OBJETIVO DE LA UNIDAD:

El estudiante elaborara una estimacion del esfuerzo necesario para poder llevar a buen término un desarrollo de software con enfoque SWEBOK,
calculando los costos directos e indirectos del mismo.

TEMAS Y SUBTEMAS ESTRATEGIAS DE INSTRUCCION * EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE

Con Docente Independientes**
3.1 Conceptos del enfoque SWEBOK . Exposicion por parte del ® Revision de casos practicos e Elestudiante
3.2 Enfoque ACM/IEEE de la ingenieria de profesor (DD). aplicar a su
software. . Discusiones facilitadas por
3.3 Calidad y Productividad el profesor proyecto personal
3.4 CMMI (Capabilty Maturity Model . Trabajo individual o grupal el enfoque
Integrated) _ por parte de los estudiantes SWEBOK (DD).
3.5 ITIL (Information Technology Infrastructure
Library)

3.6 Moprosoft

ESCENARIOS

ESTRATEGIAS DE EVALUACION

RECURSOS DIDACTICOS
Y/ O SOFTWARE

e Aula
e Centro

. Trabajo realizado en el aula
(DD)

. Elaboracién de proyecto
(DD)

. Presentacion del proyecto

al grupo (CE)
. Examen (DD)

Presentaciones en computadora o proyector de
acetatos
Pizarrén

Sit

ios Web

Visible Analyst y Exys Developer




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

** Desarrollo de proyectos de investigacion

NUMERO Y NOMBRE DE LA UNIDAD:
4. Métodos de Ingenieria de Software

HORAS: (20/20) 40

OBJETIVO DE LA UNIDAD:

El estudiante analizara el desarrollo de software orientado a objetos, en particular en lo que se refiere a los procesos relacionados con el analisis de

requerimientos y el disefio de aplicaciones.

TEMAS Y SUBTEMAS ESTRATEGIAS DE INSTRUCCION * EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE

Con Docente Independientes**
4.1 An?l?s?s y D@ser:lo estructurado ° Exposicion por parte del Revision de casos . El estudiante
jg énF“SLI'S y Disefio OO profesor practicos (DD). aplicaré

> aa Limpia . Discusiones facilitadas por diferentes

4.4 Reingenieria el profesor Métodos de
4.5 Cliente / Servidor P .. Analisis en su
4.6 CASE . Trabajo individual o grupal

4.7 XP (Programacion Extrema)
4.8 PETI (Planeacion Estratégica de Tecnologias de
Informacion)

por parte de los estudiantes

proyecto que le
faciliten una
implantacion
exitosa (DD).

ESCENARIOS

ESTRATEGIAS DE EVALUACION

RECURSOS DIDACTICOS
Y/ O SOFTWARE

. Aula
° Centro

. Trabajo realizado en el aula
(DD)

o Elaboracion de proyecto (DD)

. Presentacion del proyecto al
grupo (CE)

. Examen (DD)

Presentaciones en computadora o proyector de
acetatos

Pizarron

Sitios Web

Visible Analyst y Exys Developer




* Incluir el desarrollo de habilidades de investigacion en caso de ser pertinente.
** Desarrollo de proyectos de investigacion
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FUNDADA EN 1960

UNIVERSIDAD DEL VALLE DE MEXICO

PROGRAMA DE ESTUDIO DE LICENCIATURA

PRAXIS MES XXI

ASIGNATURA: INGENIERIA DE SOFTWARE |

CLAVE:_532841

PERFIL DOCENTE

EXPERIENCIA PROFESIONAL

EXPERIENCIA DOCENTE

NIVEL DE PROFESION —
ESCOLARIDAD AREA ACTIVIDADES ANOS NIVEL ASIGNATURAS ANOS Y/O
EDUCATIVO SEMESTRES
Maestria Ing. en sistemas Sistemas de Lider de proyecto 1 Licenciatura Ingenieria de 2 afios
computacionales, Informacién software |
lic. en sistemas Ingenieria de
computacionales, Andlisis y 2 software |l
Ciencias de la desarrollo de
Informacion, sistemas
Administracion de
Tecnologias de Desarrollo WEB 1
Informacion, y
areas relacionadas

OTROS CONOCIMIENTOS DESEABLES:

Inglés, Desarrollo, Administracion de bases de datos, Lider de proyecto, Consultor, Desarrollo WEB

Contar con al menos 6 cursos de una Maestria y / o Doctorado en el area de la asignatura.




