1.- DATOS DE LA ASIGNATURA

Nombre de la asignatura:

Clave de la asignatura:

Horas teoria-horas practica-créditos

Carrera:

3-2-8

SCM - 0413

Fundamentos de desarrollo de sistemas

Ingenieria en Sistemas Computacionales

2.- HISTORIA DEL PROGRAMA

Lugar y fecha de .
g . Observaciones
elaboracion o Participantes : A
L, (cambios y justificacion)
revision
Instituto  Tecnolégico | Representantes de la Reunién nacional de
de Toluca del academia de sistemasy | evaluacion curricular de la

18 al 22 agosto 2003.

Institutos
Tecnoldgicos de:
Hermosillo,
Tehuacan, Toluca
23 agosto al 7
noviembre del 2003

Instituto  Tecnoldgico
de Lebdn
1 -5 marzo 2004

computacion de los
Institutos Tecnoldgicos.

Academia de sistemas y
computacion.

Comité de consolidacion
de la carrera de
Ingenieria en Sistemas
Computacionales.

carrera de Ingenieria en
Sistemas Computacionales.

Andlisis y enriquecimiento de
las propuestas de los
programas disefiados en la
reunion nacional de
evaluacion.

Definicion de los programas
de estudio de la carrera de
Ingenieria en Sistemas
Computacionales.




3.- UBICACION DE LA ASIGNATURA

a). Relacion con otras asignaturas del plan de estu

dio

Anteriores Posteriores
Asignaturas Temas Asignaturas Temas
Administracion. Administracion y Planificacion y | Planificacion  del
entorno de las modelado. sistema.
empresas.
Andlisis del
Taller de bases de proyecto.

datos.

Desarrollo
sustentable.

Seminario de ética

Todos por ser una
materia
formadora.

Todos por ser una
materia
formadora.

b). Aportacion de la asignatura al perfil del egres

ado

» Conoce los elementos béasicos para el analisis, disefio, implantacion y
gestion de software.
e Identifica un panorama general de las normas, estandares, métodos y
herramientas correspondientes a las tecnologias de informacion.

4.- OBJETIVO(S) GENERAL(ES) DEL CURSO

Proporcionara los conocimientos y el desarrollo de habilidades que le permitan
proponer y analizar los elementos basicos del desarrollo de un producto de

software.




5.- TEMARIO

Unidad

Temas

Subtemas

1

Conceptos introductorios.

Introduccidn a la ingenieria
de software.

Paradigmas de la
ingenieria de software.

Modelos de proceso de
software.

11

1.2

2.1
2.2
2.3
2.4
2.5
2.6
2.7
2.8

3.1

3.2

4.1
4.2
4.3
4.4
4.5

Introduccion a los sistemas.

1.1.1 Descripcién general.

1.1.2 Tipos.

1.1.3 Clasificacion.

Ciclo de vida de un proyecto de

software.

1.2.1 Planificacion y gestion del
proyecto.

1.2.2 Determinacion de
requerimientos.

1.2.3 Andlisis y disefio.

1.2.4 Programacion.

1.2.5 Pruebas e Implementacion.

Definicion de ingenieria de software.
Historia de la ingenieria de software.
Caracteristicas del software.

Mitos del software.

Capas de la ingenieria de software.
El proceso del software.

Software de alta calidad.

Factores de calidad y productividad.

El enfoque estructurado.

3.1.1 Diagramas de flujos de datos.
3.1.2 Diccionarios de datos.

3.1.3 Disefio de modulos.

3.1.4 Descomposicion en procesos.
El enfoque orientado a objetos.
3.2.1 Analisis.

3.2.2 Disefio.

Modelo de cascada.

Modelo de espiral.

Modelo incremental.

Proceso de desarrollo unificado.
Proceso software personal.




5.- TEMARIO (Continuacién)

5 Técnicas , herramientasy | 5.1 Técnicas de recopilacion de
estudios previos. informacion.
5.1.1 Entrevista.
5.1.2 Cuestionario.
5.1.3 Recopilacion y analisis de
documentos.
5.1.4 Observacion y técnica
“STROBE”".
5.2 Herramientas CASE.
5.2.1 Estructuradas.
5.2.2 Orientadas a Objetos.
5.3 Desarrollo de prototipos.

6 Disefio y arquitectura de 6.1 Descomposicion modular.

productos de software. 6.2 Arquitecturas de dominio especifico.

6.2.1 Disefio de software de
arquitectura multiprocesador.

6.2.2 Disefio de software de
Arquitectura Cliente/Servidor

6.2.3 Disefio de software distribuido

6.2.4 Disefio de software de tiempo
real.

6.- APRENDIZAJES REQUERIDOS

» Conocer los tipos de organizacion asi como sus estructuras y funciones
correspondientes.
» Aplicar elementos de Bases de datos.

7.- SUGERENCIAS DIDACTICAS

» Recopilar informacion en una organizacion para desarrollar un producto de
software.

» Aplicar técnicas de adquisicion de datos (entrevistas, cuestionarios,
sondeos, entre otros).

» Exponer en el aula el andlisis de la informacion recopilada.

* Integrar equipos de desarrollo motivando el aprendizaje en equipo.

* Investigar sobre Herramientas CASE de ultima generacion.

» Uso de simuladores pertinentes.




8.- SUGERENCIAS DE EVALUACION

» Valoracion de conocimientos previos.
» Dar seguimiento al desempeiio en el desarrollo del programa.
o Elaboracion y validacion de técnicas de adquisicion de datos.
o Aplicacion de los instrumentos.
0 Obtencion y andlisis de la informacion.
* Presentacion y defensa de la congruencia de la informacién obtenida
mediante la documentacion de:
o Diagramas de flujos de datos.
o Diccionarios de datos.
o Disefio de moédulos.
» Participacion en dindmicas grupales (mesas redondas, conferencias, lluvia
de ideas, debate, entre otras).
» Actividades de auto evaluacion.
e Examenes practicos.
« Exadmenes departamentales.



9.- UNIDADES DE APRENDIZAJE

UNIDAD 1.- Conceptos introductorios.

Objet!vo Actividades de Aprendizaje Fuentes_qle
Educacional Informacion
Estudiante 1.1 Realizar una sintesis sobre los 1
identificara los elementos, tipos y clasificacion de
diferentes tipos de sistemas.
sistemas de software | 1.2 Discutir, en equipo, las caracteristicas
que existen y que diferencian a cada uno de las fases
comprenderd las del ciclo de vida de un proyecto de
fases del ciclo de software.
vida de un proyecto
de software.
UNIDAD 2.- Introduccién a la ingenieria de software.
EdObJet!vo Actividades de Aprendizaje Fuentes_@e
ucacional Informacion
Comprendera los 2.1 2.5 Realizar una sintesis sobre los 1,2,3,
elementos que caracteristicas, mitos, elementos y 4,5,6,7
integran la Ingenieria capas de la ingenieria de software.
de Software y el 2.6 2.8 Discutir, en equipo, la importancia
aseguramiento de la de usar normas para el aseguramiento
calidad. de la calidad durante el proceso de
software.
UNIDAD 3.- Paradigmas de la ingenieria de software.
£ dObJet!vo Actividades de Aprendizaje Fuentes_qle
ucacional Informacion
Comprendera la 3.1 3.2 Discutir, en equipo, las 1,2,3,4

diferencia de aplicar
un enfoque
estructurado vs.
orientado a objetos
en el desarrollo de
un proyecto de
software.

caracteristicas que diferencian a cada
uno de los paradigmas

»  Estructurado.

* Orientado a Objetos.
Realizar un ejercicio que muestre la
aplicacion de cada uno de los
paradigmas.




UNIDAD 4.- Modelos de proceso de software.

Objet!vo Actividades de Aprendizaje Fuentes_c,ie
Educacional Informacion
Identificara los 4.1 Discutir, en equipo, las caracteristicas 2,3,4,5,8
diferentes modelos gue diferencian a cada uno de los
de proceso que se modelos de desarrollo de proceso de
aplican en el software:
desarrollo de * Modelo de cascada.
software. + Modelo de espiral.
* Modelo incremental.
* Proceso de desarrollo unificado.
4.2  Proceso software personal.
UNIDAD 5.- Técnicas , herramientas y estudios previos.
Objet!vo Actividades de Aprendizaje Fuentes_@e
Educacional Informacion
Disefiara esquemas |5.1 5.2 Discutir en equipo, las 1,2 3,4,
relacionales de base caracteristicas de: 5,12
de datos. e« Técnicas de recopilacibn de
informacion.
* Herramientas CASE.
5.1 5.2 Realizar un ejercicio aplicando las
técnicas de recopilacion de informacién
haciendo uso de una herramienta CASE.
5.3 Discutir, en equipo, la importancia de
desarrollar prototipos para involucrar al
usuario en el desarrollo del producto de
software.
UNIDAD 6.- Disefio y arquitectura de productos de software.
Objet!vo Actividades de Aprendizaje Fuentes_qle
Educacional Informacion
Comprendera las 6.1 6.2 Discutir en equipo, las 1,2 3,4,
arquitecturas en el caracteristicas de cada una de las 5,12

disefio de software
dependiendo del tipo
de dominio de la
aplicacion.

arquitecturas.
6.2.1 Arquitectura multiprocesador.
6.2.2 Arquitectura Cliente/Servidor.
6.2.3 Sistemas distribuidos.
6.2.4 Sistemas de Tiempo Real




10. FUENTES DE INFORMACION

1.

10.

11.

Kendall, Kenneth E. (2001).
Andlisis y Disefio de Sistemas.
Ed. Prentice-Hall.

Laudon & Laudon 8/E (2003).
Management Information Systems.
Ed. Prentice-Hall.

Pressman Roger S (2001).
Ingenieria del software.
Ed. McGraw-Hill.

Sommerville, lan (2001).
Ingenieria de software.
Ed. Prentice-Hall.

Yourdan, Edward (1999).
Andlisis Estructurado Moderno.
Ed. Prentice-Hall.

Jacobson,lvar. (2000).
El Proceso unificado de desarrollo de software.
Ed. Addison Wesley.

Fowler, Martin, (1999).
UML Gota a Gota.
Ed. Addison Wesley.

Larman, Craig (1999).
UML y patrones.
Pearson.

Humphrey, Watts S. (2000).
Introduccioén al Proceso Software Personal.
Ed. Addison Wesley.

Pfleeger, Shari Lawrence (2002).
Ingenieria de Software Teoria y préctica.
Ed. Ptentice-Hall.

Bruegge Bernd (2001).
Ingenieria de Software Orientada a Objetos.
Ed. Prentice-Hall.



12. Braude, Eric (2003).
Ingenieria de Software Una perspectiva Orientada a Objetos.
Ed. Alfaomega.

13. Meyer, Bertrand (1999).
Construccion de Software Orientada a Objetos.
Ed. Prentice Hall.

11. PRACTICAS

Unidad Préactica

1 Sintesis sobre los elementos, tipos y clasificacion de
sistemas.

Caracteristicas de los tipos de ciclos de vida.

Sintesis: caracteristicas, mitos, elementos y capas de la
Ingenieria de Software.

Normas para el aseguramiento de la calidad durante el
proceso de software.

Enfoque estructurado vs. Orientado a Objetos.

Modelos de desarrollo de proceso de software:
- Modelo de Cascada
- Modelo de Espiral
- Modelo Incremental
- Proceso de Desarrollo Unificado
- Proceso Software Personal

Herramientas CASE.

Arquitecturas.
- Arquitectura multiprocesador.
- Arquitectura cliente/servidor.
- Sistemas distribuidos.
- Sistemas de tiempo real.

Documentacién del Proyecto (12. Parte).



