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Objetivos Generales:

Al final de la UEA el alumno serd capaz de:

_

OBJETIVO(S) :

Reconocer las principales caracteristicas Yy problematicas para el
desarrollo de aplicaciones de sistemas complejos como productos de gran
calidad de la ingenieria de software.

Conocer e identificar 1las necesidades del desarrollo del software, con
énfasis en las actitudes personales y de grupos, métodos, modelos,
herramientas, y tipos de colaboracién que permitan la realizacidén de
proyectos a gran escala.

Reconocer a través del anélisis de casos de estudio, importancia de los
métodos, herramientas y procesos de la ingenieria del software en el
desarrollo de sistemas.

Adaptar, seleccionar y evaluar nuevas herramientas y métodos emergentes‘
para sistemas de software a gran escala.

Comprender las asociaciones y corresponsabilidades entre profesionales
para brindar wviabilidad y seguridad para el desarrollo de sistemas‘
criticos.

Planear y administrar el proceso de construccién de un sistema de |
software a gran escala, a través de modelos, métodos y herramientas
pertinentes.

CONTENIDO SINTETICO: |

Lenguaje de modelacién UML con orientacién a objetos. Tipos de diagramas.
Importancia del modelado y disefio. La importancia de la Colaboracién Y deli
lenguaje y modelo de comunicacién. |

Herramientas y métricas de desarrollo software. Panorama del ciclo de
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desarrollo de grandes proyectos de software. Grupos de trabajo y modelos
de colaboracidén. Métodos Y modelos de planeacién y reduccién de

incertidumbre. Herramientas de prueba y verificacién de calidad de los
programas y sistemas y su importancia en sistemas de gran escala,
viabilidad, costos y tiempos.

3. Ingenieria de Patrones con orientacidén a objetos. Importancia de usar
conocimiento y experiencias de ingenieria para el desarrollo sistematizado
de software de calidad. Los patrones de disefio, creacién, comunicacién,
interfaces, contratos, comportamientos, interaccién, etcétera.

4. Casos de estudio de Sistemas complejos y de gran escala de la ingenieria
del software. La visién genérica a 1lo largo de todo el ciclo de
desarrollo, al inicio, durante la planeacién, durante el desarrollo hasta
la puesta en marcha. Las caracteristicas del proyecto: modelo de ciclo de

; desarrollo, levantamiento de requerimientos, métricas y herramientas
usadas, bitacora del desarrollo, problematicas, impacto social vy
ambiental, costos y demds detalles relevantes de cada caso de estudio.

Analisis del problema, disefio de 1la solucién, implementacién de la
solucidén. Estandares y procedimientos de programacidén, la documentacién.

MODALIDADES DE CONDUCCION DEL PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE : |

Clases tedrico-practicas a cargo del profesor con participacién activa del
alumno.
|

‘- Clase tedrica en aula.

Exposiciones tematicas por parte del profesor vy discusiones grupales,
enfatizando el papel de los diferentes miembros del equipo de desarrollo, de
|los métodos, de las herramientas y de los procesos de la ingenieria del
software, acentuando ademds la importancia de un lenguaje comin para el
lintercambio de ideas, identificacién de las necesidades Y reguerimientos para|
lun sistema gran escala.

- Clase préactica en laboratorio. ‘

Disefio de experiencias de aprendizaje por casos de estudio en donde el
profesor conduce el proceso y los alumnos participan activamente, aplicando‘
los paradigmas de la ingenieria del sosftware en la solucidn de problemas con
el nivel de complejidad incremental. Se destacan las ventajas y problemas
entre el disefio y el desarrollo. ‘

Se recomiendan reuniones peridédicas durante el trimestre, de los profesores
'de los diversos grupos de este curso y profesores que hayan impartido el

|curso con anterioridad, con el fin de discutir el desarrollo del curso,
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evaluando y mejorando el proceso de conduccién del aprendizaje, concebir los
ejemplos y ejercicios presentados, asi como elaborar las tareas y notas de
clase, las evaluaciones periddicas y la evaluacién terminal.

MODALIDADES DE EVALUACION:

Evaluacién Global:

Se ponderardn las siguientes actividades a criterio del profesor:
|

- Tareas individuales, incluyendo précticas de laboratorio. ‘

- Evaluaciones periédicas. .

- Participacidén en los procesos de argumentacién tanto en las sesiones |

tedrica como préacticas.
- Desarrollo de un proyecto a lo largo del trimestre.
- Evaluacién terminal.

Evaluacidén de Recuperacidn:

- El alumno debera presentar una evaluacidén objetiva que contemple todos los
contenidos de la unidad de ensefianza-aprendizaje.
- No se requiere inscripcién previa a la UEA. |

' BIBLIOGRAFIA NECESARIA O RECOMENDABLE: ‘

1. Booch G., Rumbaugh, J. and Jacobson, I. El lenguaje unificado de modelado.
| Pearson Prentice Hall. 2006.

2. Fowler, M. UML Gota a Gota. Pearson Prentice Hall. 1999. |
3. Grand M. Patterns in Java. Volume 1 - A catalog of reusable design|
| patterns illustrated with UML. Wiley computer Publishing. 2002.

4. Martin R. C.UML para Programadores Java. Pearson Prentice Hall. 2004. |
5. Pressman R. Ingenieria del software. McGraw Hill. 2010.

[6. Sommerville I. Software Engineering. Pearson. 2015.

7. Stephens, R. Beginning Software Engineering. John Wiley & Sons. 2015. |
k?' Zlobin G. Learning Python Design Patterns. Packt Publishing. 2013.
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