———r N —— - ‘. - T o —— . -
h _fiﬁr-&

A\{ il

PROGRAMA DE ESTUDIOS

Ciisa ablerta @ tiempo It
UNIVERSIDAD AUTONOMA METROPOLITANA |
i |
e it S | ™\
UNIDAD CUAJIMALPA DIVISION CIENCIAS NATURALES E INGENIERIA 1/ 4
NOMBRE DEL PLAN ILICENCIATURA EN INGENIERIA E% COMPUTACION
CLAVE UNIDAD DE ENSENANZA-APRENDIZAJE . CRED. 10
PROYECTO DE INGENIERIA DE SOFTWARE II '
4604090 li * TIPO OBL.
H.TEOR. 4.0 . - TR
SERTACION H ﬁ VIII AL XT
H.PRAC. 2.0 |4604048 Y 4604049 -
" : A
- ﬂ' i h

OBJETIVO (S) :
Objetivo General: “ ﬁ

Al final de 1la UEA el alumno sera capaz de desarrol
software contemplando los Procesos establecldos en
software. !

Objetivos Parciales: ” i

1. Elaborar la planeacidn, estimacidén y andlisis de riesgos
software de acuerdo a los requerimientos establecldos

2. Utilizar patrones de disefioc como gu1a|para el disefio
asoftware, considerando las herramientas para su desarrol

3. Aplicar técnicas de construccidn de interfaces de usua
de desarrollo de software. “ !

CONTENIDO SINTETICO: ” i

Patrones de Diseflo.
Clagificacién de los patrones de diseﬁeT
Patrones de diselo fundamentales {
Patrones de creacidn.
Patrones estructurales. “
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Patrones de comportamiento. i

Pregsentacidn de un caso de estudio.

1 Requerimientos. “ ;
.2 Analisis y disenoc de software.

3 Disefio de las interfaces de usuario.
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3. Elaboracidén de un proyecto de software. “
3.1 Desarrollo iterativo del software.

3.2 Planeacidn y estimacidn del proyecto.

3.3 Riesgos en el proyecto de software. '
3.4 Construccidén de la interfaz de usuario. ”

i
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MODALIDADES DE CONDUCCION DEL PROCESO DE"ENSEN&NZA-APRENDIZAJE:

En el proceso de enseflanza-aprendizaje, el profesor propondra una serie de
procedimientos necesarios para garantizar la‘partlelpaelen activa del alumno.
De esta manera, la clase se realizara de forma dinamica, ya que el profesor
fungird como guia para el desarrollo del alumno.
Como estrategia de ensefianza, el prefeee% presentara un caso de estudio
correspondiente al desarrocllo de un 51stema de software |en donde se hayan
aplicado patrones de disefio y se haya deeer;ellede una 1nterfaz de usuario y
motivara a los alumnos a participar en la dlSCUSlDH del mismo.

Aplicar la estrategia de aprendizaje colaborativo en donde el profesor
organizard a los alumnos en eguipos de trebaje por lo que el alumno debera
interactuar de manera coherente con sus eempeneree, tener una responsabilidad
en el equipo vy trabajar de manera eeerdlneda La idea de trebejar en equipo
radicara en desarrollar un proyecto de 1ngeplerle de eeftwere Es importante
que el profesor oriente la comunicacidn eFectlva entre lee integrantes del
equipo, desarrollen ideas y puedan expresarlas entre sus eempaneree

Las habilidades transversales que deberd adguirir el elumne asccladas a esta
UEA son: “

i

(Ht0) Lenguaje disciplinar: utilizar los patrones de disefioc en el desarrcallo
de un proyecto de ingenieria de software.

(Ht1l) Aprender a aprender: 1investigar algun tema relacionado con la UEA y
explicarlo. - i| d

(Ht2) Trabajar arménicamente en equipo: désarrollar un proyecto en equipo y
reportar la labor realizada por cada uno de'lee miembros.

(Ht3) Comunicarse eficazmente, de forma oral y escrita, en|espanol: elaborar
reportes bien redactados. Presentar vy defender sus reportes de forma oral
frente al grupo.

(Ht4) Comprender perfectamente los textesitecnlees en eepenel estudiar una
lectura sobre alguno de los temas de la siguiente clase, entregar un resumen
escrito y respondexr a preguntas del profesor.

(Ht5) Comprender textos técnicos en 1inglés: leer un texte en inglés y
explicarlo en espafiol. ﬁ I J
.
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Las habilidades disciplinares que deberd adgquirir el alumno:asociadas a esta
UEA son: “

(H1) Abstraccidn, como la habilidad para' conceptualizar, un problema que
permita plantear una solucidn al mismo: §nallzar los problemas propuestos
para plantear una solucidén utilizando patrmnes de diserio.

(H8) Entender 1la
el liderazgo para el buen desarrollo de| saftware trapajar en equipo y
realizar las actividades encomendadas.

’
Las actitudes que se fomentaran en el alumnGJasaciadas a esta UEA son:

(Al} Liderazgo en equipos de trabajo multldlsc1pllnarlcs
(A3) Disciplina para aplicar los CDnG01m1enth adgquiridos.
(A4) Conducta emprendedora e innovadora. -
(AS) Voluntad de mantenerse actualizado en su adrea de trabajo.
(AR6) Responsabilidad y ética en su desempenoiprofES1onal
(A7) Conciencia de la realidad social y resppnsabllldad ecoldgica.

(Ag8) Adaptacidén a nuevos o diferentes entorn#s tecnoldégicos.
!

MODALIDADES DE EVALUACION: ﬂ
Evaluacidn Global: '

Se ponderaré&n las siguientes actividades a crlterlo del prﬂtesor

- Entregas periddicas de los avances del pra?ecto

- Exposicién oral del proyecto de software desarrolladm en EqupD durante el
trimestre.

- Documentacidn del proyecto de software. " ! ,

- Evaluacién de las lecturas de textos -en 1inglés y en|espancl, mediante
reportes escritos o de forma oral en espafiol. '

[
L

Evaluacidn de Recuperacidn:

- l---i'4I 1 |
El alumno deberd presentar una evaluacion objetiva que cpntemple todos los
contenidos de la unidad de enseflanza-aprendizaje, en conjunto con un proyecto

de software previamente especificado.

o
No regquiere inscripcidn previa a la UEA.
\. - iy
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