1.- DATOS DE LA ASIGNATURA

Nombre de la asignatura:

Clave de la asignatura:

Horas teoria-horas practica-créditos

Carrera:

3-2-8

SCM - 0423

Planificacion y modelado

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.

Instituto Tecnologico
de:

Delicias, Toluca.

23 agosto al 7 de
noviembre 2003.

Instituto  Tecnolbgico
de Ledn
1 al 5 de 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
Fundamentos de |Todos por ser una| |Desarrollo de
desarrollo de materia proyectos de
Sistemas integradora. software

b). Aportacion de la asignatura al perfil del egres  ado

Selecciona entre técnicas, modelos, métodos y herramientas para realizar la

planeacion y analisis de un sistema de manera optima.

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

El estudiante planificard, analizard y disefiar4 un proyecto software o sistema
de informacion conforme a los requerimientos establecidos al inicio del
caracteristicas

mismo y aplicando técnicas modernas y de acorde a las
intrinsecas del mismo.




5.- TEMARIO

Unidad Temas Subtemas
1 Procesos de la ingenieria |1.1 Requerimientos de proceso.
de requerimientos. 1.2 Requerimientos de los usuarios

(actores involucrados).

1.3 Requerimientos para el analisis y
negociacion.

1.4 Requerimientos para la gestion.

2 Planificacion del sistema. 2.1 Planificacion del tiempo.

2.2 Evaluacion del costo beneficio.

2.3 Estudio de viabilidad.

2.4 Planificacion de la documentacion.

2.5 Gestion de la configuracion del
software.

3 Analisis del proyecto. 3.1 Andlisis de riesgos.
3.2 Control de calidad.

4 Andlisis de los 4.1 Requerimientos funcionales y no
requerimientos. funcionales.
4.2 Casos de uso.
4.3 Disefio de interfaz de usuario.
4.3.1 Reglas en el disefio de interfaz
de usuario.
4.3.2 Integracion de la interfaz al
caso de uso.

6.- APRENDIZAJES REQUERIDOS

» Conocer las estructuras organizacionales, incluyendo las funciones
correspondientes a un proyecto.

» Aplicar los elementos de costos necesarios en un proyecto.

» Aplicar PERT, GANT y Herramientas de Toma de Decisiones,

» Entender el ciclo de vida de desarrollo de software.

» Aplicar los paradigmas Estructurado y orientado a objetos en el desarrollo
de Software.

» Conocer los modelos de proceso aplicados al desarrollo de software.




7.- SUGERENCIAS DIDACTICAS

» Contar con un sitio Web

» Buscar oportunidades para la planificacion y modelado de un sistema
computacional en las diferentes organizaciones de la localidad.

e Aplicar una técnica de adquisicion de informacidon (entrevistas,
cuestionarios, sondeo, entre otras.)

» Exponer en el aula el proyecto realizado.

* Integrar equipos de desarrollo motivando el aprendizaje en equipo

8.- SUGERENCIAS DE EVALUACION

» Evaluacién diagnoéstica (valoracion de conocimientos previos).

* Desarrollo de un proyecto dosificado durante el semestre, involucrando
todas las unidades de aprendizaje, que implique los casos de uso y disefio
de interfaces para que sirva de base en el inicio de la materia de desarrollo
de proyectos.

* Dar seguimiento al desempefio en el desarrollo del proyecto. (dominio de
los conceptos, capacidad de comunicacién interpersonal, aplicacién de los
conocimientos en problemas reales, transferencia del conocimiento).

* Presentacion del proyecto. (Informe, presentacion y defensa de la
congruencia del proyecto).

» Participacion en dinamicas grupales

* Actividades de auto evaluacion.

* Exadmenes departamentales.



9.- UNIDADES DE APRENDIZAJE

UNIDAD 1.- Procesos de la ingenieria de requerimientos.

Objet!vo Actividades de Aprendizaje Fuentes_qle
Educacional Informacion
El estudiante 1.1 ..1.4 Plantear preguntas relativas a 2,3
conoceray los requerimientos de.
discriminara los tipos a).- Proceso.
de requerimientos b).- Usuarios (actores involucrados.
para un proyecto de c).- Andlisis y negociacion.
software. d).- Para la gestion.
Identificando las diferencias existentes de
acuerdo al tipo de software a desarrollar
UNIDAD 2.- Planificacion del sistema.
EdObjet!vo Actividades de Aprendizaje Fuentes_qle
ucacional Informacion
Realizara la Discutir y exponer por equipo como: 1,2,12

planificacion de un
proyecto de software
de una organizacion.

2.1 Planificar el Tiempo requerido para las
actividades involucradas en el
desarrollo del proyecto, asi como el
protocolo para desarrollar la gestion
Realizar el estudio del Costo Beneficio
para evaluar la viabilidad del proyecto
desde el punto de vista econémico.
Realizar un analisis del Entorno en el
cual se planea implantar el proyecto de
software para determinar la viabilidad
técnica y operativa.

Determinar el protocolo a utilizar en la
documentacion necesaria durante el
desarrollo del proyecto de software.
Determinar el protocolo a utilizar para
la gestion de la configuracion del
software

2.2

2.3

2.4

2.5




UNIDAD 3.- Andlisis del proyecto.

Objet!vo Actividades de Aprendizaje Fuentes_Qe
Educacional Informacion
Analizara los riesgos | 3.1 Buscar y analizar informacion que le 1,2,10,12
involucrados en cada permita conocer las diferentes
una de las etapas del metodologias de analisis de riesgo y
desarrollo del de aseguramiento de la calidad.
proyecto de software
y propondra un Discutir y exponer por equipo, las
protocolo para caracteristicas que diferencian a
garantizar la calidad cada uno de las metodologias de
del mismo. analisis de riesgo y de
aseguramiento de la calidad,
seleccionando y aplicando las
convenientes a su proyecto.
UNIDAD 4.- Andlisis de los requerimientos.
E dObjet!vo Actividades de Aprendizaje Fuentes‘(?e
ucacional Informacion
Aplicara los Aplicar el Lenguaje Unificado Modelado| 5, 6, 10, 12

requerimientos
correspondientes a
Su proyecto, disefiara
las interfaces de
usuario y los casos
de uso del proyecto.

(UML) especificamente Diagramas de

Casos de Uso, Plantillas de Caso de Uso,

Diagramas de Actividades para realizar el

analisis y modelado del proyecto.

4.1 Discutir y exponer por equipo, los
casos de uso y las interfaces de
usuario resultantes del analisis y el
modelado de su proyecto para la
evaluaciéon del mismo.
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