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| OBJETIVO DEL CURSO I

Comprender, analizar y aplicar las diferentes
metodologias, técnicas y procedimientos de la ingenieria
de software, su factibilidad y aplicaciones; asimismo

comprender integramente los fundamentos de las
metodologias de administracion de proyectos y los
procesos de desarrollo de software.

CONTENIDO TEMATICO I

1. FUNDAMENTOS, CONTEXTO E IMPORTANCIA DE
LA INGENIERIA DE SOFTWARE
Tiempo Estimado: 4 hrs.
Objetivo: Conocer los conceptos de software y la
Ingenieria de Software, el cuerpo de conocimientos, y su
contexto espacio-temporal.

1.1. Elsoftwarey laingenieria de software (IS)
1.2. Cuerpo de conocimiento dela IS
1.3. Contexto espacio-temporal de la IS

2. ADMINISTRACION DE PROYECTOS DE SOFTWARE
Tiempo Estimado: 8 hrs.

Objetivo: Conocer y aplicar los fundamentos de la

administracion de proyectos de software.

2.1. Ambito del problema
2.2. Recursos humanos y estimacién del esfuerzo
2.3. El plan del proyecto y métricas de proyecto

3. PROCESO DE SOFTWARE

Tiempo Estimado: 4 hrs.
Objetivo: Comprender los modelos del ciclo de vida y de
los procesos de software asi como sus aplicaciones.

3.1. Modelos del ciclo de vida y proceso de
software

3.2. Estado del arte en procesos de software y
aplicaciones

4. INGENIERIA DE REQUERIMIENTOS (IR)
Tiempo estimado: 8 hrs.

Objetivo: Comprender y aplicar los procesos de

administracién y de ingenieria de requerimientos.

4.1. Administracion, analisis y especificacion de
requerimientos
4.2. Validacion de requerimientos

5. FUNDAMENTOS DE DISENO DE SOFTWARE

Tiempo estimado: 30 hrs.
Objetivo: Conocer los métodos y estrategias de disefio,
sus procesos y notaciones; asi como aplicar el disefio de
software a problemas complejos.

5.1. Métodos y estrategias de disefio
5.2. Procesos y notaciones de disefio
5.3. Disefio de Software

6. CONSTRUCCION, EVOLUCION Y EVALUACION DE
SOFTWARE
Tiempo estimado: 10 hrs.
Objetivo: Comprender los fundamentos de construccion
de software, de la administracion de su configuracion, su
evolucidén y la evaluacidn de los atributos del software.

6.1. Construccidén de software

6.2. Administracion de la configuracion de
software

6.3. Evoluciény evaluacion de software



METODOLOGIA I

Exposicion del tema por parte del profesor utilizando
material audiovisual. Seguir el método de aprendizaje
activo, en donde se encargan lecturas a los estudiantes
antes de la clase. Fomentar la participacién en clase
mediante discusiones sobre el tema. Cuando se aplique

se usaran actividades de trabajo colaborativo. Desarrollo
de aplicaciones vistas en clase con la guia del profesor,
asi como ejercicios que el estudiante debera resolver,
siguiendo el método de aprendizaje basado en
problemas.

EVALUACION

Se realizaran tres examenes parciales de forma
colegiada en las fechas establecidas por la Facultad, de
acuerdo al Reglamento de Examenes. La calificacién de
los exdmenes parciales estara compuesta en un 80% por

el examen y un 20% por otras actividades (tareas,
investigaciones, resolucién de problemas, ejercicios,
etc.). La calificacién del examen ordinario es el promedio
de los tres parciales.
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