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INTRODUCCION AL CURSO

Objetivo del curso:

El alumno sera capaz de conocer, entender y
aplicar los conceptos, modelos, herramientas
y técnicas de la Ingenieria de Software a
través de:

identificar los conceptos basicos de la |S
conocer y aplicar los modelos de IS
conocer y usar las herramientas y técnicas

elaborar, presentar y documentar un
proyecto de IS
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Ponderacidén de actividades
evaluatorias.

Examen 1 9%

examen 2 10%
examen final 20%
proyecto 40%

reporte técnico (10%)

reporte operativo (10%)

presentacion (5%)

sistema funcionando (10%)

aceptado por la empresa (5%)
autoevaluaciones 9%
coevaluaciones 9%

tareas 15%



CODIGO DE ETICA

1. Todo participante se compromete formalmente a
respetar a su profesor y a sus companeros,
escuchandolos en los temas relacionados con el tema de
la clase y haciéndole las recomendaciones necesarias,
sin existir menosprecio por sus comentarios.

2. Las actividades extraclase, deberan ser entregadas
al profesor o contestadas como se indique en su
descripcion, en la fecha marcada o cuando se haya
acordado en clase. No se recibiran tareas atrasadas.



CODIGO DE ETICA

3. La asistencia al salon de clase es muy importante y
nos regiremos con el Reglamento Académico, esto es, el
alumno debera asistir por lo menos el 88% de las clases
para tener derecho a presentar examen final.

4. Se tomara lista de asistencia a los 5 minutos
después de la hora (horario formal de inicio de clase) y
aquellos alumnos que lleguen despuésde terminar de
pasar lista, no podran entrar y tendran falta.



CODIGO DE ETICA

5. En las sesiones de trabajo grupal esta permitido
intercambiar comentarios, informacion y sugerencias
entre los alumnos.

6. Los alumnos pueden entrar y salir del salon de
clase previa autorizacion del maestro y procurando que
esto no ocasione perturbaciones en la clase.



CODIGO DE ETICA

/. Esta prohibido fumar y consumir alimentos dentro
del saldn de clase.

8. [Esresponsabilidad del alumno, asegurar que las
calificaciones registradas en la bitacora del grupo, estén
correctas antes del ultimo dia de clase.



CODIGO DE ETICA

Respecto al proyecto:

Nuestro Codigo de ética tiene una premisa principal:
estamos trabajando en un proyecto real. Las
implicaciones que tendria no trabajar en equipo ni con
responsabilidad, puede ser determinante en el éxito del
mismo, por lo tanto, sugerimos las siguientes actitudes
para el buen avance del proyecto:



CODIGO DE ETICA

Trabajar en equipo es mucho mas que "dividir" las
tareas. Sl no cumples con las entregas en calidad o
tiempo, afectas a tus companeros, al proyecto y a ti
mismo.

El proyecto involucra mucha voluntad: cumplir con
los horarios, con el respeto al tiempo de los demas y
cumplir los acuerdos que se generen.

No olvidar que el objetivo principal es aprender.
Cualquier tarea no entregada sera sancionada, como lo
es en un trabajo real. La copia o baja calidad de las
tareas NO es permitida.



CODIGO DE ETICA

Debemos estar conscientes del recurso TIEMPO de
los participantes. Se pide puntualidad en las juntas de
trabajo, clases y actividades.

Cualquier punto no previsto en este cddigo, sera regido
por el equipo participante en el proyecto, los
facilitadores y el marco del Reglamento General de
Alumnos y lo que se especifique en las normas de la
Comunidad de Aprendizaje.



Actividades de aprendizaje

Lectura de textos, investigacion de temas,
tareas extraclase, desarrollo de un
proyecto por equipos, presentacion de
avances y resultados del proyecto,
documentacion del proyecto, elaboracion
de ensayos, aplicacion de técnicas de
grupos colaborativos y de aprendizaje
orientado a proyectos.



Actividades de aprendizaje

Durante las clases (8 horas a la semana), se seguira el
siguiente proceso:

El alumno revisara su material referente al tema que
corresponde a la clase que se tomara en la siguiente sesion.

Se comentara, en forma grupal, el objetivo del tema que se
vera durante la clase, concluyendo con los temas que se
tendran que desarrollar para lograr ese objetivo.

Se desarrollaran actividades de aprendizaje de los temas
(indicadas en cada tema).

Posteriormente se comentaran y resolveran las dudas que
sobre las tareas se hayan planteado.

Se concluira cada tema concretando los puntos
sobresalientes en discusiones grupales.



Actividades de aprendizaje

Durante la clase:

Exposicion del profesor.- el profesor
detallara puntos importantes del tema a
tratar y compartira sus experiencias
practicas. El alumno debera externar sus
comentarios sobre lo que se esté tratando
y responder sobre el material que
previamente reviso.



Actividades de aprendizaje

Cuestionarios.- que se resolveran
individualmente y donde el alumno podra
constatar la captacion de conocimientos

Actividades grupales.- que se desarrollaran
con técnicas de grupos colaborativos.



Actividades de aprendizaje

Tareas 0 Actividades extraclase

Para desarrollar el proceso de aprendizaje
gue logre los objetivos que nos hemos
planteado, sera necesario realizar diversas
actividades extraclase relacionadas con
cada tema, segun sea conveniente,
iIndicadas posteriormente en el programa
detallado.

Adicionalmente se desarrollara un proyecto
final donde se aplicaran los conocimientos

adquiridos.



Actividades de aprendizaje
Tareas O Actividades extraclase

Investigacion.- El alumno debera localizar
individualmente, la informacion que
satisfaga la solicitud planteada en la tarea
y contestar las preguntas que se plantean.
Se requiere indicar la bibliografia
consultada.




Actividades de aprendizaje

Tareas 0 Actividades extraclase

Lecturas.- El alumno debera leer
individualmente el articulo, la pagina de
Internet o el capitulo de un libro, segun se
indique en la tarea y contestara las
preguntas que se plantean, discutiendo en
equipo para obtener el consenso. Ademas
se hara un resumen de los puntos
importantes no mayor a la magnitud que
se pida. Estas podran ser individuales o
pOr equipo segun se indique.




Actividades de aprendizaje

Tareas 0 Actividades extraclase

Proyectos.- De acuerdo con el objetivo que
plantea el trabajo, se debera elaborar por
equipo, un proyecto que contendra al
menos el desarrollo de los puntos que se

indiquen.

—ste proyecto consistira en la

elaboracion de un sistema de computo a lo
largo del curso, el cual ira desarrollandose
segun se avance en los temas de la clase.



Actividades de aprendizaje

Tareas 0 Actividades extraclase

Cada equipo se encargara tanto de la
elaboracion, como de la documentacion
del sistema, asi como de registrar una
bitacora de todo lo realizado en el
desarrollo del proyecto. Se incluiran los
reportes solicitados, asi como los
comentarios que se deban hacer sobre su
analisis. Deberan estar en el orden
especificado por el profesor y entregarse el
dia programado.



Actividades de aprendizaje

Tareas 0 Actividades extraclase

Cada miembro del equipo dara su propia
conclusion y también debera haber una
conjunta donde se observe el consenso.
Para este trabajo, que debera estar
funcionando al final del curso, se aplicara
POL y sera presentado por el grupo
responsable ante el profesor y un grupo de
sinodales.



Actividades de aprendizaje

Tareas 0 Actividades extraclase

La Metodologia de trabajo sera dividida en
tareas. El proyecto requerira tal vez mas
trabajo que una clase normal, pero
también nos dejara beneficios
potencialmente mayores al ser una
experiencia profesional integral. Se
cubriran tres sesiones semanales de tres,
tres y dos horas, donde se veran los temas
necesarios para llevar a cabo las
actividades del proyecto.



Actividades de aprendizaje

Tareas 0 Actividades extraclase

El alumno debera investigar previamente
los temas, reportar una bitacora de su
investigacion que debera reportarse al
inicio de la clase donde cada alumno
expondra los resultados de su
investigacion. Durante esa semana se
realizaran las tareas asociadas con la
actividad en los horarios que se acuerden
por el equipo.




Actividades de aprendizaje

Tareas 0 Actividades extraclase

Cada tarea se registrara en la bitacora del
proyecto (carpeta). Se tendra una junta
semanal de todo el equipo para evaluar los
resultados parciales de cada actividad.

Como estaras pensando, se requiere
tiempo y mucho esfuerzo de todos, por
eso pedimos tu disposicion al trabajo y
sobre todo al aprendizaje.



Vision integral del curso

Durante el desarrollo del curso se tendra
una introduccidon a los conceptos de IS; el
software desde el punto de vista producto
y desde el punto de vista proceso; los
temas realtivos a la administracién de | S,
como son la gestion, planeacion y control
de proyectos, control de calidad del
software.



Vision integral del curso

Pasaremos a tocar cada una de las fases
del ciclo de vida de un proyecto, es decir
el analisis, disefio, programacion,
pruebas, implantacion y mantenimiento,
desde el punto de vista de la IS, para
finalizar con la presentacion y entrega de
los proyectos por parte de los alumnos.



Introduccion a la Ingenieria
de Software



;,qué es la Ingenieria de
Software?

Definicion de INGENIERI A, segun el diccionario

de |la Real Academia Espanola de la Lengua:

1.Conjunto de conocimientos y técnicas
gue permiten aplicar el saber cientifico a
la utilizacion de la materia y las fuentes
de energia.

2. Profesion y gjercicio del “ingeniero”.



;,qué es la Ingenieria de
Software?

Definicion de INGENIERQO, segun el diccionario

de |la Real Academia Espanola de la Lengua:

1.Persona que profesa o ejerce la
ingenieria.



;,qué es la Ingenieria de
Software?

Definicion de INGENIERI A, segtn la Real

Academia de Gencias Exactas, Fisicas y Naturales de
Espana:

1.Conjunto de conocimientos y técnicas
cuya aplicacion permite la utilizacion
racional de los materiales y los recursos
naturales, mediante invenciones,
construcciones u otras realizaciones
provechosas para el hombre.



;,qué es la Ingenieria de
Software?

Definicion 1.
Ingenieria de Software es el estudio de

principios y metodologias para desarrollo
y mantenimiento de sistemas de software.

[ Zelkovitz, 1978]



;,qué es la Ingenieria de
Software?
Definicion 2.
Ingenieria de Software es la aplicacion
practica del conocimiento cientifico en el
diseno y construccion de programas de
computadora y la documentacion asociada
requerida para desarrollar, operar
(funcionar) y mantenerlos. Se conoce

también como desarrollo o produccion de
software.

[Bohem, 1976]



;,qué es la Ingenieria de
Software?
Definicion 3.
Ingenieria de Software trata del
establecimiento de los principios y
métodos de la ingenieria a fin de obtener

software de modo rentable que sea fiable
y trabaje en maquinas reales.

[Bauer, 1972]



;,qué es la Ingenieria de
Software?
Definicion 4.
1.La aplicacion de un enfoque sistematico,
disciplinado y cuantificable al desarrollo,
operacion (funcionamiento) y

mantenimiento del software, es decir la
aplicacion de ingenieria de software.

2. El estudio de enfoques como en 1.
[ |EEEE,1993]




La evolucion del software

En los 70s, no imaginabamos que
pudieran existir empresas que produjeran
paquetes de software, a principios de los
80s, el Ingeniero de Software como tal no
existia.

Las gentes dedicadas al software eran

vistos como superdotados que nada
tenian que ver con este mundo.



La evolucion del software

En la actualidad, cuando los programas se
adquieren en paguetes para ser usados
hasta por los ninos, y para elaborar
programas de computadora sencillos no
se requiere ser un especialista, es mas ni
siguiera se requiere dedicarse a la
computacion, la vision que tenemos del
software es muy diferente.



La evolucion del software

Ahora es mas comun gue una empresa
mediana o pequena “piense” en el empleo
de sistemas de computo que le ayuden a
resolver sus problemas administrativos, a
llevar sus controles de produccidon o de
servicios y no es descabellado pensar en
el desarrollo de sistemas para mas
usuarios.



La evolucion del software

A pesar de la gran difusion y simplicidad
en el uso del software, la Ingenieria de
Software también ha evolucionado y al
paso del tiempo se van requiriendo otras
aptitudes y mas técnicas y métodos que
permitan el desarrollo de aplicaciones
especializadas para resolver problemas
cada vez mas complejos.



ngenieria de Software.

mplica el uso de métodos, técnicas y
nerramientas que faciliten la produccion
de software de mayor calidad, a menor
costo y mas rapido, para la resolucion de
problemas que sin el uso de software
serian mas costosos, dificiles de controlar
o incluso insalvables.
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