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Introduccioén

En los programas educativos de Ingenieria en Computacién e Ingenieria en
Sistemas Inteligentes, que ofrece el Area de Ciencias de la Computacion, se incluyen
cursos integradores en los que el alumno aplica los conocimientos adquiridos en sus
asignaturas previas al desarrollar un proyecto que consiste en construir un desarrollo
tecnoldgico que puede ser un Software o Software-Hardware, que contribuya a mitigar
alguna problematica o atender una necesidad de una empresa o institucion. También
se admiten proyectos en donde se haga un desarrollo tecnologico que ayude en la
experimentacion de una investigacion, el cual debe incluir una base de datos y se
pueda aplicar el proceso de desarrollo de Software durante su construccion.

Antecedentes

El aprendizaje basado en proyectos (ABP) ha sido la filosofia de aprendizaje en
gue se fundamentan, desde sus inicios, los programas educativos que se imparten en
el Area de Ciencias de la Computacién de la Facultad de Ingenieria. EI ABP le implica
al alumno un esfuerzo mayor, al tener que aplicar los conocimientos adquiridos de
varios cursos para su realizacion. Con el éxito obtenido al implementar este paradigma,
las instituciones acreditadoras de programas educativos (CACEI) comenzaron a
solicitar que los programas educativos como Ingenieria integraran en los semestres
finales de su plan de estudios un curso en el que el alumno aplicara todas las
competencias y conocimientos adquiridos durante su trayecto en el programa
educativo, al cual se le denomin6 “Curso de Proyecto Integrador” con duracion de un
semestre. Con el transcurso del tiempo, se observé que para poder construir un
desarrollo tecnol6gico que cumpla con las expectativas del solicitante externo o interno
a la institucion, con una problematica real, sucedia que muchas veces no se terminaba
y se requeria de mas de un curso, lo cual implicé que la construccion del desarrollo
tecnolégico se distribuyera en 3 cursos: Proyectos Computacionales |, Proyectos
Computacionales Il y Proyectos Computacionales IIl.

Objetivos buscados al hacer un proyecto

El alumno debera desarrollar un proyecto en equipo, que genere un
producto o prototipo tecnoldgico*, ya sea Software o Software-Hardware, debera incluir
en ambos casos la construccion de una base de datos (aunque sea pequeiia). EL
proyecto debera justificar la integracién de los conocimientos adquiridos durante su
carrera, mostrando las competencias y la aplicacion de este proyecto con base en su
utilidad, su impacto o beneficio para la sociedad.



*Un prototipo es una version funcional no comercial de un desarrollo tecnolégico que
todavia requiere de tener mas pruebas, mas funcionalidades, evaluaciones vy
correcciones, antes de poder ser lanzado al mercado para poder ser comercializado.

1) Desarrollar la competencia de trabajo colaborativo y efectivo en equipo.

2) Desarrollar su creatividad, el sentido de responsabilidad, compromiso y sentido
ecoldgico.

3) Promover el desarrollo del pensamiento creativo para el disefio de la propuesta
solucion para la construccion de un desarrollo tecnoldgico.

4) Desarrollar el espiritu emprendedor en los estudiantes (emprendedurismo), el
liderazgo y ser capaz de tomar decisiones importantes bajo presion.

Caracteristicas de un proyecto computacional

El proyecto solicitado ya sea Software, Software-Hardware, se busca que sea un
Desarrollo Tecnolégico Viable, que se pueda construir en 3 semestres, durante los
cursos de PC1, PC2y PC3.

Este debe ser un producto que tenga las funcionalidades minimas con las cuales sea
de utilidad para el solicitante.

Los participantes en un proyecto son:

1) El solicitante

2) Los alumnos

3) El asesor interno o externo

4) El profesor o la profesora del curso

1.-El solicitante es el que tiene una necesidad y busca mitigarla por medio de un
desarrollo tecnoldgico de tipo Software o Software-Hardware.

2.-Los alumnos, son estudiantes de los Ultimos semestres de las carreras de Ingenieria
en Computacion e Ingenieria en Sistemas Inteligentes, que forman equipos de 3 a5
integrantes, segun la complejidad del proyecto.

3.-El asesor interno es un profesor de tiempo completo del Area de Ciencias de la
Computacion de la Universidad Autbnoma de San Luis Potosi, el cual supervisara y
orientara al equipo, para lograr cumplir con los objetivos del proyecto.

4.-El proyecto se hace dentro de un curso bajo la responsabilidad del profesor o
profesora del curso en el se esta desarrollando, quien estara indicando los artefactos
gue se deben construir durante su curso y su correcta creacion. También apoya con
su clase para ensefar los conocimientos tedricos y practicos requeridos para la
realizacion del proyecto y construccion del Desarrollo Tecnoldgico.

Cabe mencionar que el asesor(a) interno y profesor(a) del curso son quienes
determinaran, en conjunto con los integrantes del proyecto (pudiendo incluir en esta



decision al solicitante en caso de ser experto en el tema y si es necesario), las
técnicas, metodologias, herramientas fisicas, electronicas o digitales, lenguajes o
Software que se usaran para la construccion del desarrollo tecnoldgico.

Compromisos de los alumnos

El alumno, al participar en un proyecto solicitado por una persona, institucion,
empresa u otra con una problemética real, adquiere una alta responsabilidad y
compromiso para obtener el producto deseado, cumpliendo con todos los
requerimientos que queden establecidos en el contrato (acta constitutiva del proyecto)
gue se firme con el solicitante.

El alumno es un representante de nuestra institucion ante el solicitante, el cual
deberd mostrar en todo momento respeto, responsabilidad y compromiso ante sus
comparieros, su profesor y principalmente ante el solicitante del proyecto. Se debera
buscar que el solicitante se lleve una muy buena impresién del desempefio de los
alumnos y sus conocimientos, asi como del Desarrollo Tecnoldgico final obtenido.

Compromisos de los solicitantes

Aungue el proyecto no tendra un costo para el solicitante, éste se debera comprometer
en cumplir con las responsabilidades que le corresponden hacia el proyecto, las cuales
consisten en que proporcionar la informacion necesaria cuando se le solicite y asistir a
las reuniones virtuales en TEAMS o presenciales dentro del campus, en la Zona
Universitaria, bajo comun acuerdo entre el solicitante y los alumnos, en donde el
solicitante tendra que verificar y validar la construccién del Desarrollo Tecnolbgico
solicitado.

La segunda responsabilidad del solicitante consiste en cubrir los costos de los equipos
0 materiales que se requieran para la construccion de su Desarrollo Tecnoldgico y
también la compra del equipo o renta de espacio en la nube (servicio de hosting) para
Su uso.

El rol del profesor y del asesor interno en el proyecto

Como se menciond anteriormente, el asesor interno estara guiando y supervisando el
desarrollo de proyecto, apoyando a los alumnos a resolver alguna situacion que afecte
el desarrollo del proyecto, y en el caso de que esta involucre al solicitante, el asesor
buscara establecer contacto con él para lograr resolver cualquier situacion que se
presente con ayuda del profesor, el cual tiene como responsabilidad el ir indicando a
los alumnos del proyecto, los artefactos que se deben ir construyendo durante el curso
en el tiempo planeado.



El profesor es el que determinard al final del semestre si se cumplieron con los
objetivos del proyecto para su curso, en una reunién con el solicitante, alumnos y
asesor interno, y con base en ello, el profesor determinard si el alumno o alumnos del
proyecto merecen acreditar el curso.

Tipos de proyectos computacionales

Los proyectos, segun su naturaleza por la forma que apoyan en la formacion del
alumno serdn considerados de un solo tipo, ya sea formativo o resolutivo. Cada tipo
tiene un impacto diferente en los alumnos que participan en el proyecto, desarrollando
competencias que les permiten encontrar soluciones adecuadas a problematicas que
se les pueden presentar en su ejercicio profesional.

Proyecto formativo

Los proyectos formativos son una estrategia general para formar y evaluar las
competencias en los estudiantes mediante la resolucion de problemas pertinentes del
contexto (personal, familiar, social, laboral-profesional, ambiental-ecoldgico, cultural,
cientifico, artistico, recreativo, deportivo, etc.) mediante acciones de planeacion,
actuacion y comunicacion de las actividades realizadas y de los productos logrados. En
su caracter formativo, los proyectos computacionales proporcionan experiencias que
conducen al estudiante durante todo el proceso de aprendizaje, de tal forma que
desarrolle las habilidades y aptitudes para cubrir la solucibn de problemas, en
contextos del sector gubernamental, industrial, comercial y/o de servicios. Este proceso
esta basado en la relacion did4ctica entre docente y estudiante, sin perder de vista las
interacciones que constituyen la dimensién académica que definird el ejercicio
profesional del egresado en su contexto, dado que en toda competencia se incluyen los
3 saberes: saber, hacer y ser.

Solicitud de un proyecto

Para la realizacién de cualquier proyecto computacional es necesario que la persona
interesada haga una solicitud ante la comision de proyectos, por correo electrénico al
responsable de la comisién o al Jefe del Area de Ciencias de la Computacion, por
medio del llenado de la forma “Doc 1.0 Solicitud de Proyecto”, la cual debe ser
aprobada por la comision de proyectos y en muchos casos a peticion explicita de ella
sera necesario hacer ajustes y tendra el solicitante que aceptar ciertas consideraciones
para su posible realizacion y aceptacion por parte de la comision. Cualquiera que sea la
decision tomada por la comisién ante la solicitud recibida, el presidente de la comisién
dara la respuesta al solicitante por correo electronico en un tiempo no mayor a 3 meses
después de haber sido enviada la solicitud. Cabe mencionar que al afio sélo existen 2
convocatorias (mayo y noviembre) durante las cuales se reciben solicitudes.



Tipos de solicitudes de proyectos

Existen 5 tipos de solicitudes en las cuales se establece la modalidad de trabajo del
proyecto y los derechos que el solicitante tendra sobre los artefactos creados para la
construccion del desarrollo tecnolégico obtenido, los derechos de autor y de su posible
comercializacion del mismo.

1. Solicitud hecha por un profesor de tiempo completo investigador (PTC) de la
Facultad de Ingenieria, del Area de Ciencias de la Computacién de la UASLP. Esta
se caracteriza por ser un profesor investigador de tiempo completo que tiene un
proyecto otorgado por alguna institucion gubernamental que da apoyos a IES y estan
avaladas por la Universidad Autébnoma de San Luis Potosi. En este caso el profesor
puede requerir para su investigacion la construcciéon de un desarrollo tecnolégico. El
profesor podra solicitar la entrega de todos los artefactos creados para el proyecto, en
la cual los artefactos creados le pertenecen a la UASLP.

2. Solicitud hecha por un profesor Hora Clase (PHC) de la Facultad de Ingenieria
de la UASLP. Este tipo de propuesta es la que hace un profesor con nombramiento de
hora clase, que labora en alguna facultad de la Universidad Autbnoma de San Luis
Potosi. Si el proyecto es para uso de la misma institucion, el profesor podra solicitar la
entrega de todos los artefactos creados para el proyecto y este le pertenece a la
UASLP. En caso contrario, solo podra solicitar el producto obtenido, el cual le pertene a
la UASLP, sin embargo, el solicitante lo podra usar para su uso personal sin costo
alguno, pero no podra distribuirlo, venderlo, arrendarlo o comercializarlo sin
autorizacion o firma de un convenio con la UASLP.

3. Solicitud hecha por un Alumno con un Asesor interno PTC o PHC, del Area de
Ciencias de la Computacion de la Facultad de Ingenieria de la UASLP. Esta es una
solicitud hecha por un alumno inscrito a una de las carreras que se imparten en el Area
de Ciencias de la Computacién (ACC), el cual tiene que contactar a un profesor de
tiempo completo u hora clase adscrito al ACC para que le dé seguimiento y apoyo en
su proyecto. Los alumnos participantes en el proyecto podran conservar todos los
artefactos creados para el proyecto. Al alumno se le reconocera siempre su autoria
aunque al final no participe en la construccion del desarrollo tecnoldgico, sin embargo
como se desarrollara usando recursos de la instituciéon, humanos (profesores y
alumnos) y materiales (equipo, salones, laboratorios, etc) que le pertenecen a la
institucion, este desarrollo tecnoldgico le pertenece a la UASLP y todos los alumnos
participantes y profesores en el proyecto lo podran usar para su uso personal sin costo
alguno, pero no podran distribuirlo, venderlo, arrendarlo, comercializarlo o0 someterlo a
un concurso sin la autorizacion de todos los integrantes (incluyendo a los profesores) o
sin la firma de un convenio con la UASLP.

4. Solicitud hecha por una externo a la institucion Este tipo de solicitud la hace un
solicitante externo, el cual puede ser un particular o alguien perteneciente a una
empresa o institucion. Una vez que la solicitud es aprobada por la comision de
proyectos, esta sera propuesta a los alumnos inscritos al ler curso donde se inicia el
proyecto, en la ler semana de clases del semestre. La realizacion del proyecto



dependera de que haya alumnos interesados en la realizacion del mismo. En caso de
no haber alumnos interesados en el semestre, la comisiéon seguira ofertando el
proyecto en los semestres siguientes, salvo que el solicitante decida ya no querer
participar y lo notifique al presidente de la comisidon por algun medio (electronico o
impreso). Los alumnos interesados en el proyecto deberdn encontrar un profesor de
tiempo completo del Area de Ciencias de la Computacién quien fungird como asesor
interno para su realizacion que puede ser PHC, PTC e inclusive el mismo solicitante
particular o miembro de una empresa o institucion, bajo comun acuerdo con el profesor
y con la autorizacién de la comision de proyectos. En este tipo de solicitud cabe
mencionar que son solo los alumnos interesados en hacer el proyecto los responsables
del resultado del mismo ante el solicitante, quedando fuera de cualquier
responsabilidad la Universidad Autbnoma de San Luis Potosi, la Facultad de Ingenieria
y el Area de Ciencias de la Computacion.

5. Solicitud hecha por una Entidad Académica o Administrativa de la Universidad
Auténoma de San Luis Potosi. Este tipo de propuesta surge de una entidad
académica o administrativa de la UASLP, como necesidad de un desarrollo de un
proyecto tecnolégico que sera usado dentro de la misma institucion. Los alumnos
interesados en el proyecto deberan encontrar un profesor asesor interno para su
realizacion que debe ser un PTC o un PHC. En este caso los artefactos obtenidos no
podran ser usados por los alumnos, ni el desarrollo tecnoldgico obtenido, el cual le
pertenecera a la UASLP, pero se les reconocera la autoria a los alumnos que lo
construyeron.

Asignacion de alumnos a un proyecto

Los proyectos son asignados a los alumnos siguiendo el algoritmo “Héctor”, en donde
se les muestran a todos los alumnos una lista de proyectos disponibles, de la cual cada
alumno selecciona algunos y hace una lista poniéndolos en orden de preferencia el
profesor junta las listas de todos los alumnos y comienza a seleccionar al azar un papel
lo asigna a un alumno segun disponibilidad. El profesor del curso tiene toda la
autoridad de asignar alumnos a un proyecto cualquiera o cambiarlos de uno en el que
ya estén, segun considere cual sea la mejor opcién. Los solicitantes de un proyecto no
podran participar en el proceso de asignacion de alumnos a un proyecto, ni presentar
una solicitud con el nombre de mas de un alumno en ella.

La asignacion de alumnos a un proyecto, se hace usando el algoritmo “Héctor”, en el
cual se presentan TODOS los proyectos a los alumnos, posteriormente ellos ordenan
los proyectos conforme a sus preferencias y la asignacion de proyectos es tipo
"reacomodo” en donde los equipos se van formando al azar.

Resolucion de conflictos durante un proyecto

Durante el desarrollo del proyecto se pueden presentar varias situaciones que deberan
ser solucionadas entre el asesor interno, los integrantes del proyecto, el profesor y si es
necesario con el solicitante del proyecto. Es importante notar que si uno o mas de los



integrantes esta incumpliendo con las tareas asignadas por su lider de proyecto y no
existe una justificacion, se le hara una llamada de atencién y si vuelve a reincidir el
alumno sera dado de baja del proyecto y debera buscar ser aceptado en otro proyecto,
en caso de no encontrar otro proyecto al cual integrarse, debera recursar la materia.
Desarrollo Tecnoldgico: Uso sistemético del conocimiento y la investigacion dirigidos
hacia la producciéon de materiales, dispositivos, sistemas o meétodos incluyendo el
disefio, desarrollo, mejora de prototipos, procesos, productos, servicios 0 modelos
organizativos (LCTI).

e Desarrollo técnico de la propuesta. Es la documentacion que justifica el proceso de
trabajo de las actividades de disefio y ejecucion y se describe la solucion especifica del
problema.

e Anexos. Listado de documentos utilizados para construir el marco tedrico.

e Referencias bibliogréficas y paginas consultadas. Seguir el formato APA.

En resumen, el proyecto:

e Para la construccion del prototipo tecnoldgico y el desarrollo del proyecto, la
propuesta debe involucrar el conocimiento de por lo menos 4 cursos indicados en el
plan de estudios del alumno o alumnos participantes.

e Debe existir un asesor interno y un solicitante del proyecto.

e Se debe realizar en 3 semestres.

eL0s materiales o elementos que se requieran para construir el prototipo y la
realizacion del proyecto deberan ser cubiertos por el mismo solicitante.

eEl nimero de participantes es minimo de 3 y maximo 5, salvo excepciones en que
exista una justificacion clara y sea aceptada por la comision de proyectos integrada por
los profesores que imparten las materias de Proyectos Computacionales.

o El prototipo obtenido es un Desarrollo Tecnolégico con las funcionalidades minimas
gue necesite el solicitante para su uso y que tenga un valor significativo para el. El
prototipo es construido por alumnos de los ultimos semestres de las carreras que se
imparten en el Area de Ciencias de la Computacion, el cual puede ser Software o
Software-Hardware y debe incluir siempre la construccion de una base de datos.

oE| proyecto es gratis para el solicitante, pero los artefactos construidos para su
realizacion no lo son, ni tampoco se le entregaran, y los derechos del mismo le
pertenecen a la Universidad Autbnoma de San Luis Potosi y se reconocen los derechos
de autoria de los alumnos que construyeron el Desarrollo Tecnoldgico.

eEl Desarrollo Tecnologico obtenido y entregado al solicitante no se puede
comercializar, ni arrendar, ni distribuir sin autorizacion de la UASLP y solo se le
autoriza al solicitante para su uso personal.



Glosario de terminos y acronimos

ABP: Aprendizaje basado en problemas.

CAPM: Certified Associate in Project Management.

Desarrollo Agil: Es a un grupo de metodologias de desarrollo de software basadas en

el desarrollo iterativo, en donde los requisitos y las soluciones evolucionan a través de

la colaboracion entre equipos multifuncionales autoorganizados.

Desarrollo Tecnolégico: Uso sistematico del conocimiento y la investigacion

dirigidos hacia la produccion de materiales, dispositivos, sistemas o métodos

incluyendo el disefio, desarrollo, mejora de prototipos, procesos, productos, servicios o

modelos organizativos (LCTI).

= Desarrollo técnico de la propuesta. Es la documentacién que justifica el proceso de

trabajo de las actividades de disefio y ejecucion y se describe la solucion especifica del

problema.

= Anexos. Listado de documentos utilizados para construir el marco tedrico.

» Referencias bibliograficas y paginas consultadas. Seguir el formato APA.

Diagramas UML: Se clasifican en diagramas estructurales y diagramas de

comportamiento. Diagrama de clases, diagrama de componentes, Diagrama de

despliegue, Diagrama de objetos, Diagrama de paquetes, Diagrama de perfiles.

Diagrama de estructura compuesta, Diagrama de actividades, Diagrama de casos de

uso y Diagrama de maquinas de estados.

PTC: Profesor de tiempo completo.

PHC: Profesor Hora-Clase.

LCTI: Lehigh Career & Technical Institute.

PBL: Project-based learning (aprendizaje basado en proyectos-Espafiol).

PC-I: Curso de Proyectos Computacionales I.

PC-II: Curso de Proyectos Computacionales Il.

PC-IIl: Curso de Proyectos Computacionales lll.

PMI: Project Management Institute.

PMP: Project Management Professional.

Proceso de Desarrollo de Software: Es el método que se usa para crear aplicaciones

informaticas de cualquier tipo, que indica qué etapas tendra que hacer el equipo de

desarrollo para lograr su objetivo.

1. Modelo en Cascada: Es un modelo clasico de desarrollo de Software que consta de

7 pasos que se deben de hacer de forma secuencial, sin poder regresar al paso

anterior: Analisis de requisitos que resulta en una especificacion de requisitos de

Software (documento SRS)

2. Disefio del software (puede incluir diagramas en UML)

3. Implementacion

4. Pruebas (Testing en inglés)

5. Integracion, si hay multiples subsistemas

6. Despliegue (o Instalacion)

7. Mantenimiento

Proyecto: Un proyecto es un esfuerzo temporal que se lleva a cabo para crear un
producto, servicio o resultado Unico.
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SCRUM: Es un marco de gestion de proyectos de metodologia agil que ayuda a los
equipos a estructurar y gestionar el trabajo mediante un conjunto de
valores, principios y practicas.
SEIl: Software Engineering Institute, Carnegie Mellon University.
Sistema de Control de Versiones: También se le llama "control de cédigo fuente”,
es la practica de seguir y controlar los cambios en el codigo fuente de un
Software.
SOW: Statement of Work (enunciado de trabajo en espafiol). Segun el PMBOK, el
SOW es un documento con una descripcion narrativa de los productos, servicios o
resultados a ser suministrados por el proyecto. Para proyectos externos este
documento debe ser hecho por el solicitante.
STAKEHOLDER: Son todas aquellas personas involucradas, interesadas u
organizaciones que afectan o son afectadas por el proyecto, ya sea de forma positiva o
negativa.
UML: Lenguaje de modelado unificado (UML), basado en diagramas para la
representacion visual de objetos, estados y procesos de un sistema informéatico.
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