1.- DATOS DE LA ASIGNATURA

Nombre de la asignatura :| Taller de Ingenieria de Software

Ingenieria  en  Tecnologias de la

Carrera : - : )
Informacion y Comunicaciones

Clave de la asignatura :| TIC-1028
SATCA'| 2-2-4

2.- PRESENTACION

Caracterizacion de la asignatura.

Esta asignatura aporta al perfil del Ingeniero en Tecnologias de la Informacion y
Comunicaciones la capacidad de desarrollar e implementar sistemas de informacién para el
control y la toma de decisiones utilizando metodologias basadas en estandares
internacionales, administrar proyectos que involucren tecnologias de informacion en las
organizaciones conforme a requerimientos establecidos, asi como utilizar tecnologias y
herramientas actuales y emergentes acordes a las necesidades del entorno.

Para integrarla se ha hecho un analisis de la ingenieria del software, identificando los temas
que tienen una mayor aplicacion en el quehacer profesional del Ingeniero en Tecnologias de
la Informacién y Comunicaciones.

Puesto que esta materia dara soporte a otras, mas directamente vinculadas con
desempefios profesionales; se inserta en el quinto semestre de la trayectoria escolar; antes
de cursar aquéllas a las que da soporte. De manera particular, lo trabajado en esta
asignatura se aplica en el estudio de los temas: Programacion Web, Negocios Electrénicos
I, Negocios Electronicos Il, Programacion para Dispositivos Mdviles, entre otros.

Intencién didactica.
Se organiza el temario, en seis unidades, las cuales incluyen contenidos conceptuales y
aplicacion de los mismos a través de ejercicios practicos y reales.

Se aborda el tema de estandares y modelos de calidad aplicados al software en la primera
unidad, con la finalidad de que el estudiante realice software de calidad.

En la segunda unidad, se trata el tema de ingenieria del software para comercio electrénico,
que permite el desarrollo de software para realizar la comercializacion usando las TIC’S.

En la tercera unidad, se aborda el tema de ingenieria web para el desarrollo de software tipo
cliente-servidor, de toma de decisiones y en particular para ejecutivos, identificando los
atributos

En la unidad cuatro, se tratan temas relacionados con el modelado del software, para que
el estudiante elabore el andlisis de aplicaciones web.

En la quinta unidad, se abordan temas que permitan al estudiante el disefio y construccion
de las aplicaciones web.
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En la sexta unidad, los temas a tratar son la implementacién y mantenimiento de las
aplicaciones web.

Es necesario que el profesor ponga atencién y cuidado en estos aspectos en el desarrollo
de las actividades de aprendizaje de esta asignatura.




3.- COMPETENCIAS A DESARROLLAR

Competencias especificas:

Identificar la importancia de la
aplicacion de estandares de calidad y
productividad en el desarrollo de un
software.

Aplicar métodos y herramientas de la
ingenieria del software en el
desarrollo de software.

Identificar las caracteristicas de los
métodos agiles.

Competencias genéricas:

Competencias instrumentales

Capacidad de analisis y sintesis.
Capacidad de organizar y planificar.

Conocimientos béasicos de la
carrera.

Comunicacién oral y escrita.

Habilidades avanzadas de manejo
de la computadora.

Habilidad para buscar y analizar
informacion proveniente de fuentes
diversas.

Solucién de problemas.
Toma de decisiones.

Competencias interpersonales

Capacidad critica y autocritica.
Trabajo en equipo.
Habilidades interpersonales.

Competencias sistémicas

Capacidad de aplicar los

conocimientos en la practica.
Habilidades de investigacion.
Capacidad de aprender.

Capacidad de generar nuevas ideas
(creatividad).

Habilidad para trabajar en forma
autobnoma.

Busqueda del logro.




4.- HISTORIA DEL PROGRAMA

Lugar y fechade

Instituto Tecnoldgico
Superior de  Puerto
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agosto de 2009.
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Superior de Misantla, Pachuca,
Pinotepa, Puebla, Superior de
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; Comunicaciones.
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de mayo de 2010.

Tepic, Tuxtla
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Gutiérrez y
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Informacion y
2010. o
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Carrera de Ingenieria en
Tecnologias de la
Informacion y
Comunicaciones.




5.- OBJETIVO GENERAL DEL CURSO

Identificar la importancia de la aplicacion de estandares de calidad y productividad en el
desarrollo de un software.

Aplicar métodos y herramientas de la ingenieria del software en el desarrollo de software.
Identificar las caracteristicas de los métodos agiles.

6.- COMPETENCIAS PREVIAS

= Aplicar técnicas de adquisicion de datos (entrevistas, cuestionarios, sondeos, entre
otros) para el desarrollo de su proyecto de software.

= Aplicar los elementos y conceptos integrados en los procesos de desarrollo de
software para la documentacién adecuada de su proyecto de software.

7.- TEMARIO
Unidad Temas Subtemas
] 1.1. ISO.
Estandares y modelos de 1.2. Spice.
1. calidad aplicados al 1.3. CMML.
software 1.4. Boostrap.
1.5. Moprosoft.
2.1. Introduccion.
2.2. Sistemas distribuidos.
2.3. Comercio  electrénico:  concepto  de
comercio electrénico y tipos, sistemas de
o comercio electronico.
5 Ingenieria del software 2.4. Tecnologias utilizadas para el comercio
para comercio electronico electronico: socket, objetos distribuidos,

CGl, espacios, contenidos ejecutables,
entre otros.

2.5. Ingenieria de seguridad: encriptacion,
firmas digitales, certificaciones digitales,
entre otros.

3.1. Atributos de los sistemas y aplicaciones
basados en web.

3.2. Estratos de la ingenieria de webapp.

3.3. El proceso de ingenieria web.

o 3.4. Mejores practicas de ingenieria web.

3. Ingenieria web 3.5. Formulacion de sistemas basados en web.

3.6. Planeacién de proyectos de ingenieria web.

3.7. El equipo de ingenieria web.

3.8. Conflictos de gestion de proyecto para
ingenieria web.

3.9. Medicién para ingenieria web y webapps.

4.1. Requisitos para el andlisis de las webapps.
Andlisis de aplicaciones 4.2. El modelado de analisis para webapps.

4. web 4.3. Modelo de contenido.

4.4. Modelo de interaccion.

4.5. Modelo funcional.




4.6.
4.7.

Modelo de configuracion.
Andlisis relacién-navegacion.

Disefio para aplicaciones
web

5.1.
5.2.
5.3.
5.4.
5.5.
5.6.
5.7.
5.8.

Temas de disefio para ingenieria web.
Piramide del disefio ingenieria web.
Disefio de la interfaz de la webapp.
Disefio estético.

Disefio del contenido.

Disefio arquitectonico.

Disefio de navegacion.

Métricas de disefio para webapps.

Verificacion y validaciéon de
aplicaciones web

6.1.

6.2.
6.3.
6.4.
6.5.
6.6.
6.7.

Planificaciéon de la verificacion y validacién
de aplicaciones web.

Inspeccion de software basado en web.
Pruebas de las aplicaciones web.
Ejemplos de pruebas para webapps.
Implementacion de las aplicaciones web.
Evaluacién de las aplicaciones web.
Mantenimiento de las aplicaciones web.




8.- SUGERENCIAS DIDACTICAS
El docente debe:

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

Fomentar actividades grupales que propicien la comunicacién, el intercambio
argumentado de ideas, la reflexion, la integracién y la colaboracion de y entre los
estudiantes.

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

Propiciar, en el estudiante, el desarrollo de actividades intelectuales de induccion-
deduccién y analisis-sintesis, las cuales lo encaminan hacia la investigacion, la
aplicacién de conocimientos y la solucién de problemas.

Llevar a cabo actividades practicas que promuevan el desarrollo de habilidades para la
experimentacién, tales como: observacion, identificacibn manejo y control de de
variables y datos relevantes, planteamiento de hipétesis, de trabajo en equipo.
Desarrollar actividades de aprendizaje que propicien la aplicacion de los conceptos,
modelos y metodologias que se van aprendiendo en el desarrollo de la asignatura.
Propiciar el uso adecuado de conceptos, y de terminologia cientifico-tecnoldgica.
Proponer problemas que permitan al estudiante la integracion de contenidos de la
asignatura y entre distintas asignaturas, para su analisis y solucion.

Observar y analizar fenébmenos y problematicas propias del campo ocupacional.
Relacionar los contenidos de esta asignatura con las demas del plan de estudios para
desarrollar una vision interdisciplinaria en el estudiante.

En coordinacibn con los estudiantes elaborar instructivos, presentaciones de
manuales o cualquier material didactico que auxilie la imparticion de la asignatura.



9.- SUGERENCIAS DE EVALUACION
La evaluacién debe ser continua y formativa por lo que se debe considerar el desempefio en
cada una de las actividades de aprendizaje, haciendo especial énfasis en:
= Reportes que seran entregados en tiempo y forma, cumpliendo las reglas gramaticales
del idioma.
= EXposiciones por parte del estudiante.
= Participacion activa y critica en clase.
= Resultados obtenidos en los examenes de conocimientos que se apliquen.
= Practicas de laboratorio.
= Asistencia a asesorias para desarrollo de proyecto.
= Lineamientos para la elaboracion de trabajos, tareas, proyectos, mapas, tablas
comparativas entre otros: portada, indice, desarrollo, analisis, conclusiones y
referencias.

10.- UNIDADES DE APRENDIZAJE

Unidad 1: Estandares y modelos de calidad aplicados al software

Competencia especifica a desarrollar Actividades de Aprendizaje

e Investigar en diferentes fuentes de
informacién los estandares de calidad

Identificar la importancia de la existentes aplicados al desarrollo de
aplicacion de estandares de calidad y software.

productividad en el desarrollo de un e Realizar un ensayo donde identifique los
software. elementos de cada uno de los estandares

de calidad, y en discusion en clase se
determine el modelo 6ptimo de acuerdo a su
contexto.

Unidad 2: Ingenieria del software para comercio electrénico

Competencia especifica a desarrollar Actividades de Aprendizaje

e Investigar en fuentes diversas de
informacién las principales estrategias para
negocios  electrénicos que incluyan
transacciones y transferencias financieras
en la web y elaborar un informe.

Analizar las estrategias para negocios ° Ana_lizar y discutir en el au!a la investigacion
electrénicos, que incluyan realizada en el punto anterior.

transacciones y transferencias e Visitar diferentes portales de empresas que
financieras en la web. se dediquen al comercio electronico vy
Analizar e identificar los diferentes presentar un informe que incluya un analisis
modelos de sitios web. de cada una de ellas, visualizando ventajas

y desventajas.

e Disefiar un modelo de sitio web con una
estrategia de negocio electrénico, que
incluya transacciones y transferencias
financieras, logistica y distribucién de
productos.




Unidad 3: Ingenieria web

Competencia especifica a desarrollar

Actividades de Aprendizaje

Identificar las caracteristicas de una
aplicacion web 'y conocer los
elementos que interactian con ella.

Buscar y seleccionar informacion sobre la
ingenieria web.

Buscar, discutir y seleccionar las mejores
practicas de la ingenieria web.

Buscar y seleccionar informacion sobre los
estandares, estructura y herramientas para
disefio de aplicaciones web.

Unidad 4: Analisis de aplicaciones web

Competencia especifica a desarrollar

Actividades de Aprendizaje

Sintetizar los resultados del andlisis
de aplicaciones web.

Identificar y aplicar modelos para la
elaboracion del analisis de
aplicaciones web.

llustrar con el caso practico las fases que
integran la propuesta del analisis de la
aplicacion web.

Presentar la propuesta final de la aplicacion
web.

Elegir los modelos a aplicar en la aplicacion
web planteada.

Medir los requerimientos del proyecto de
acuerdo al modelo seleccionado.

Unidad 5: Disefio de aplicaciones web

Competencia especifica a desarrollar

Actividades de Aprendizaje

Identificar y aplicar los diagramas
que muestren el comportamiento de
la  aplicacion web acorde a los
requerimientos del usuario.

Investigar en fuentes diversas de
informacion los diferentes temas de disefio
para Ingenieria web.

Analizar y discutir en el aula la investigacion
realizada en el punto anterior.

Elegir el disefio a aplicar en la aplicacion
web a desarrollar.

Unidad 6: Verificacion y validacion de aplicaciones web

Competencia especifica a desarrollar

Actividades de Aprendizaje

Identificar técnicas para la
implantacion 'y mantenimiento del
software.

Realizar una sintesis sobre las técnicas
para la implantacion y el mantenimiento de
las aplicaciones web.

Discutir, en equipo, las caracteristicas que
diferencian a cada uno de las técnicas.
Realizar una sintesis sobre el
mantenimiento de la aplicacion web.
Discutir, en equipo, las caracteristicas del
mantenimiento de la aplicacion web.
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Sommerville, lan. Ingenieria del Software. Ed. Pearson. Séptima edicién. Espafia.
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2004.

12.- PRACTICAS PROPUESTAS

Elegir y aplicar el estandar y modelo que se apegue a los requerimientos del proyecto
que realizara durante la materia.

Estudiar dos &reas clave de procesos (CMMI). Identificar los elementos similares en
ambas areas clave de los procesos.

Elaborar un paquete para el levantamiento de requerimientos (formatos necesarios
estandarizados que cumplan con los requisitos establecidos).

Que el estudiante investigue y conozca las fases del modelo CMMI.

Aplicar el proceso de calidad en el desarrollo de software en un caso de uso.

Aplicar la Ingenieria de Software para comercio electronico en la elaboracion de
aplicaciones de tiendas virtuales.

Aplicar la Ingenieria Web para el desarrollo de aplicaciones web.

Que los equipos expongan los avances del proyecto en el grupo para que el profesor
asesore y marque los ajustes necesarios. De esta manera se comparten ideas y
experiencias fomentando que los proyectos al final del curso queden terminados al
100%.



