



MODULO DE ESPECIALIDAD PARA LA CARRERA DE INGENIERÍA EN

SISTEMAS COMPUTACIONALES.







NOMBRE DEL MODULO:  INGENIERÍA DEL SOFTWARE





INTRODUCCIÓN



De acuerdo a los cambios presentados en la retícula para la carrera de Ingeniería en Sistemas Computacionales, se hace necesario elaborar un módulo de especialidad que venga a soportar la demanda  que regionalmente está requiriendo la industria del egresado, dándole una especialización en algún área determinada.



Tomando esto como base nos propusimos hacer un análisis de los programas de estudio y del encadenamiento que se estableció para la nueva retícula, encontrando una pobreza en la mayor parte de las cadenas, ejemplo de esto son la eliminación de materias como:

Series y Transformadas.

Física.

Bases de Datos II.

Ingeniería de Software.

Inteligencia Artificial I.

Inteligencia Artificial II.

Lenguaje Ensamblador.

Instalación y Mantenimiento de Equipo.

Graficación.

Lenguajes de Programación.

Materias Optativas I, II y III.



Qué nos ha quedado?, una carrera con materias aisladas sin encadenamientos fuertes como los había (aunque no del todo) en las retículas anteriores. Eliminan en gran parte, la consistencia que ésta pudiese ofrecer y por otro lado, no da oportunidad de aplicar formalismos en materias posteriores ya que esta nueva retícula asume que las materias no tienen su importancia por el apoyo que representan unas para otras, sino tratan de establecer porcentajes que cumplan con lo estipulado en la reforma educativa, dejando retículas difíciles de manejar a conciencia.



Sin embargo, la salvación para todos estos problemas los viene a soportar el módulo de especialización en donde cada tecnológico verá que es lo que más le conviene aprender al alumno, próximo profesionista, para que encuentre oportunidades de trabajo una vez que haya egresado de nuestra Institución y soporte las demandas que la industria tiene para esta área de trabajo.

�

JUSTIFICACIÓN



Consideramos  las condiciones de la región para poder establecer las necesidades que ésta pudiese tener para desarrollarse en esta área y encontramos una falta de fe en el desarrollo de software a la medida y encontrando una amplia adopción de software comercial y uso de paquetería. Esto, realmente nos tiene en desventaja contra un mercado de mayoristas que constantemente invierten grandes capitales para mantener actualizado su software y poder continuar en la lucha por el liderazgo en ventas. De esto, surgió la idea de crear un módulo que le permitiera al egresado ser competitivo ante cualquier circunstancia, la ingeniería del software.







MATERIAS QUE INTEGRAN EL MODULO



INGENIERÍA DEL SOFTWARE II.

SEMINARIO DE INGENIERÍA DE SOFTWARE I.

AUTOMATIZACIÓN DEL SOFTWARE.

BASES DE DATOS II.

DISEÑO DE INTERFASES.

CALIDAD DEL SOFTWARE.

SEMINARIO DE INGENIERÍA DE SOFTWARE II.

BASES DE CONOCIMIENTO.

ADMINISTRACION DEL PROCESO DEL SOFTWARE.��







DESCRIPCIÓN DE OBJETIVOS POR MATERIA



INGENIERÍA DEL SOFTWARE II

OBJETIVO: El alumno desarrollará técnicas para el desarrollo de software bajo el paradigma orientado a  objetos.



CONTENIDO TEMÁTICO

Introducción a la programación orientada a objetos.

Análisis orientado a objetos.

Diseño orientado a objetos.





SEMINARIO DE INGENIERÍA DEL SOFTWARE I.

OBJETIVO: El alumno aprenderá a formalizar el desarrollo de Aplicaciones de Software en proyectos       orientados a la vinculación con la industria para la solución de problemas reales o en su       defecto, orientado a la investigación en algún área del conocimiento en específico.



CONTENIDO TEMÁTICO

Análisis de problemas tipo.

Diseño de soluciones para problemas tipo.

Establecer equipos de trabajo.

Desarrollo de un Proyecto.

















AUTOMATIZACIÓN DEL SOFTWARE

OBJETIVO: El alumno aprenderá a utilizar las herramientas de automatización para el desarrollo del 	      software, así como también aprenderá las técnicas para desarrollar dichas  herramientas.



CONTENIDO TEMÁTICO.

Herramientas Case.

Herramientas I-Case.

Generadores de Código.

Generadores de reportes.

Generadores de pantallas.

Desarrollo de herramientas de automatización.





BASES DE DATOS II

OBJETIVO: El alumno aprenderá la teoría sobre Bases de Datos Distribuidas y Sistemas de Tiempo Real para el desarrollo de software distribuido.



CONTENIDO TEMÁTICO

Bases de Datos Distribuidas.

Sistemas de Tiempo Real.

Sistemas Cliente-Servidor.

Metodologías para el desarrollo de software distribuido.





DISEÑO DE INTERFASES

OBJETIVO: El alumno aprenderá a construir sistemas mínimos así como a generar interfases para un      sistema de cómputo.



CONTENIDO TEMÁTICO

Diseño de Sistemas Mínimos.

Diseño de Interfases.

Control de Sistemas Mínimos y de Interfases a través de Software.





CALIDAD DEL SOFTWARE

OBJETIVO: El alumno aprenderá las técnicas utilizadas para establecer que característica y cuáles pruebas  son aplicadas al desarrollo de software para considerarlo de calidad.



CONTENIDO TEMÁTICO.

Metodología de depuración y mantenimiento del software.

La importancia de la documentación del desarrollo del software.

Calidad del software.

Estándares de calidad por el desarrollo del software: ISO, ANSI, MSI, IEEE.

Validación.

Auditoría del software.





SEMINARIO DE INGENIERÍA DEL SOFTWARE II.

OBJETIVO: El alumno aprenderá a formalizar el desarrollo de Aplicaciones de Software en proyectos       orientados a la vinculación con la industria para la solución  de problemas reales o en su       defecto, orientados a la investigación en algún área del conocimiento.



CONTENIDO TEMÁTICO

Análisis de problemas tipo.

Diseño de soluciones para problemas tipo.

Establecer equipos de trabajo.

Desarrollo de un Proyecto ( De preferencia multidisciplinario).



BASES DE CONOCIMIENTO

OBJETIVO: El alumno aprenderá la teoría sobre Bases de Conocimientos y su aplicación en Sistemas     Expertos.



CONTENIDO TEMÁTICO

Introducción a la Inteligencia Artificial.

Bases de Conocimientos.

Sistemas Expertos.

Motores de Inferencia.

Aplicación de Sistemas Expertos.

Lenguajes PROLOG o LISP.

Reutilización de código.

Búsquedas.





ADMINISTRACION DEL PROCESO DE SOFTWARE.

OBJETIVO:Esta materia proporcionará los conocimientos necesarios para que el alumno auxilie a las empresas en la obtención de una mejor calidad en el desarrollo de software.



CONTENIDO TEMÁTICO



Madurez en el proceso de software.

El proceso repetitivo.

El proceso definido.

El proceso administrado.

El proceso optimizado.































































A continuación se lista el personal docente, adscrito al Departamento de Sistemas y Computación del Instituto Tecnológico de Durango que cuenta con el perfil profesional y el respaldo académico suficiente, para formar parte del grupo de instructores, responsables de impartir las materias que forman este Módulo de Especialidad en Ingeniería del Software.



Ing. Roberto Muñoz González.

Ing. Salvador Ramos Collins.

L.I. Brenda de la Luz Avitia Rocha.

L.I. Erasmo Gallegos de la Hoya.

L.I. Olivia García Lopez.

M.A.S.I. Alma Edith Rodríguez F.

M.A.S.I. Dora Luz González Bañales.

L.I. Carlos Quiñones García.

L.I. José G. Ruiz Carrete.

I.S.C. José Antonio Gutiérrez Reyes.

Ing.  José Lauro Solís Gallegos.

I.S.C. Eduardo Sánchez Ochoa.

I.C. José Gonzalo Olivares Madrigal.

I.C. Alma Rosa Olivares Madrigal.

L.I. Norma Leticia Zúñiga Aguilar.

L.I. Gerardo R. Alvarez Alvarado.

L.I. Francisco Palacios R.

Ing. Miguel Rincón Torres.

L.I. Patricia Ubillos Martínez.

L.I. Irma Selene Hernández Carrillo.

































INSTITUTO TECNOLÓGICO DE DURANGO.





DEPARTAMENTO DE SISTEMAS Y COMPUTACIÓN.



MÓDULO DE ESPECIALIDAD EN INGENIERÍA DEL SOFTWARE.



ELABORADO POR:

	

Ing. Roberto Muñoz González.

Ing. Salvador Ramos Collins.

L.I. Brenda de la Luz Avitia Rocha.

L.I. Erasmo Gallegos de la Hoya.

L.I. Olivia García Lopez.

M.A.S.I. Alma Edith Rodríguez F.

M.A.S.I. Dora Luz González Bañales.

L.I. Carlos Quiñones García.

L.I. José G. Ruiz Carrete.

I.S.C. José Antonio Gutiérrez Reyes.

Ing.  José Lauro Solís Gallegos.

I.S.C. Eduardo Sánchez Ochoa.

I.C. José Gonzalo Olivares Madrigal.

I.C. Alma Rosa Olivares Madrigal.

L.I. Norma Leticia Zúñiga Aguilar.

L.I. Gerardo R. Alvarez Alvarado.

L.I. Francisco Palacios R.

Ing. Miguel Rincón Torres.

L.I. Patricia Ubillos Martínez.

L.I. Irma Selene Hernández Carrillo.

				

DURANGO, DGO., OCTUBRE 1995.













NOMBRE DE LA ESPECIALIDAD: INGENIERÍA DEL SOFTWARE.























OBJETIVO: Proporcionar al egresado de la Carrera de Ingeniería en Sistemas Computacionales un panorama general de las técnicas y metodologías, tanto estructuradas como orientadas al objeto que le permitan elaborar de manera sistemática productos de software de gran calidad.























PERFIL DE LA ESPECIALIDAD:



Desarrollar técnicas para el desarrollo de Software bajo el paradigma orientado a objetos.

Aplicar pruebas para verificar la calidad del software.

Utilizar adecuadamente Herramientas de Automatización del Software.

Conocer Teoría sobre Bases de Datos Distribuidas.

Comprender las teorías sobre Bases de Conocimiento.

















































NOMBRE DE LA ASIGNATURA: INGENIERIA DEL SOFTWARE II.



1.   HISTORIA DEL PROGRAMA





LUGAR Y FECHA DE ELABORACIÓN�PARTICIPANTES�OBSERVACIONES��Durango, Dgo.



Octubre 1995.�Academia de Computación.�





 ��







2.   UBICACIÓN DE LA ASIGNATURA





a) . RELACIÓN CON OTRAS ASIGNATURAS DEL PLAN DE ESTUDIOS





ANTERIORES

�

POSTERIORES

��

ASIGNATURAS�

TEMAS�

ASIGNATURAS�

TEMAS��

- Ingeniería de Software I.�

Todos� - Seminario de Ingeniería de Software I.



 - Seminario de Ingeniería de Software II.�Todos��











b)  APORTACIÓN DE LA ASIGNATURA AL PERFIL DE LA ESPECIALIDAD



- Esta materia proporcionará las herramientas y técnicas bajo el paradigma orientado a objetos, para el desarrollo de productos de software de propósito partícular y general.







3.   OBJETIVO GENERAL DE LA ASIGNATURA



- Proporcionar herramientas y metodologías bajo el paradigma orientado a objetos, ya que constituyen un factor muy importante para el desarrollo de software.































4.   TEMARIO





NUMERO�TEMAS�SUBTEMAS��I�Introducción a la Programación Orientado a Objetos.�1.1.  ¿Qué es un Objeto?.

1.2.  ¿Qué es un tipo de Objeto?.

1.3.  Métodos.

1.4.  Encapsulamiento.

1.5.  Mensajes.

1.6.  ¿Qué es una clase?.

1.7.  Herencia.

1.8.  Polimorfismo.

1.9.  Comparación de una Metodología estructurada con una orientada a objetos.

1.10. Características de las técnicas 

1.11. Beneficios de la Tecnología Orientada a Objetos.

1.12. Reutilización del software.

��II�Panorama del Análisis Orientado a Objetos.�2.1.  Conceptos Básicos.

    2.1.1.  Modelos de la Realidad.

    2.1.2.  Tipos de Modelos.

    2.1.3   Analogía entre Análisis y Diseño.

    2.1.4.  Ingeniería de la Informacuón.

2.2.  Análisis de la Estructura de los Objetos.

    2.2.1.  Objetos y tipos de Objetos.

    2.2.2.  Asociación de Objetos.

    2.2.3.  Jeraquías de Generalización y Compuestas.     

    2.2.4.  Diagramas de relación entre los objetos.

    2.2.5.  Esquema de objetos.   

2.3.  Análisis del comportamiento de un objeto.

    2.3.1.  Estados de un objeto.

    2.3.2.  Eventos y tipos de Eventos.

    2.3.3.  El ciclo vital de un objeto.

    2.3.4.  Interacciones entre tipos de objetos.

    2.3.6.  Operaciones entre objetos.

    2.3.7.  Reglas de activación.

    2.3.8.  Subtipos y Supertipos de eventos.

    2.3.9.  Esquemas Jerárquicos.

    2.3.10 Diagrama de flujo de objetos.

2.4.  Estándares de Diagramación.

    2.4.1.  Diagramas Convencionales.

    2.4.2.  Diagramas orientados a objetos.

    2.4.3.  Objetos y operaciones externas.

    2.4.4.  Restricciones de cardinalidad.

    2.4.5.  Diagramas de ramificación.

    2.4.6.  Tipos e instancias.

    2.4.7.  Diagramas de composición.

    2.4.8.  Diagramas de relación entre los objetos.

    2.4.9.  Eventos.

    2.4.10. Esquemas de actividad.

    2.4.11. Procesamiento en paralelo.

    2.4.12. Estados y subestados.

    2.4.13. Enlace de actividades y cambios de estado.

��III�Fundamentos del Análisis de la estructura y del comportamiento de los objetos.�3.1.  Conceptos y objetos.

3.2.  Administtración de la complejidad de un objeto.

3.3.  Tipos de objeto y asociaciones.

3.4.  Funciones.

3.5.  Relaciones.

3.6.  Supertipos y subtipos.

3.7.  Tipos de evento, reglas de activación, condiciones de control y operaciones.

3.8.  Diagrama de Flujo de objetos.

��IV�Diseño orientado a objetos.�4.1. Diseño de la estructura de un objeto.

    4.1.1.  Clase.

    4.1.2.  Diferiencia entre operación y método.

    4.1.3.  Herencia de clase.

    4.1.4.  Selección del método.

    4.1.5.  Polimorfismo. 

    4.1.6.  Reutilización.

4.2.  Asociación con las estructuras de los lenguajes OO.

4.3. Asociación con el comportamiento de un lenguajes de programación OO.

4.4.  Consideraciones en lenguajes no OO.

4.5.  Administración de un proyecto OO.

 ��







5.   APRENDIZAJES REQUERIDOS.



         - Conocer al menos un Lenguajes de programación que soporte el  paradigma orientado a objetos. Se recomienda utilizar C++.











         







6.   UNIDADES DE APRENDIZAJE:





OBJETIVO EDUCACIONAL:



UNIDAD I. Introducción a la programación orientada a objetos. Permitirá al alumno conocer los conceptos básicos, 

caracteristicas y beneficios de la programación orientada a objetos.



ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE:

Se estudiarán los conceptos básicos del paradigma orientado a objetos.



BIBLIOGRAFÍA:

1, 2, 3, 4.





OBJETIVO EDUCACIONAL:



UNIDAD II.   Panorama del análisis orientado a objetos. El alumno conocerá el panorama general del análisis  orientado a objetos.



ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE:

Se conceptualizará el análisis de la estructura y del comportamiento de los modelos oo de un sistema.



BIBLIOGRAFÍA:

1,  2.



OBJETIVO EDUCACIONAL:



UNIDAD III: Fundamentos del análisis de la estructura y del comportamiento de los objetos. El alumno conocerá los fundamentos de la estructura  y el comportamiento de los objetos.



ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE:

Se analizarán sistemas reales a través de un modelo con un enfoque oo.



BIBLIOGRAFÍA:

1,  2,  3.





OBJETIVO EDUCACIONAL:



UNIDAD IV:   Diseño orientado a objetos.

El alumno aplicará las estructuras y el  comportamiento de un lenguaje de programación para diseñar modelos oo.



ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE:

Se diseñará un modelo oo de un sistema real.



BIBLIOGRAFÍA:

1,  2,  3,  4.











7.   REFERENCIAS BIBLIOGRÁFICAS.





1.   “Análisis y diseño orientado a objetos”

        James Martín.  James j. Odell

        Ed. Prentice Hall.





2.   “Object - Oriented,

        Analysis and design with appications”

        Grady booch       

         segunda edición

         Ed. Benjamin cummings.





3.    “Ingeniería del software, un enfoque práctico”

         Roger s. Pressman

         tercera edición

         Ed. Mc Graw Hill.





4,-    “C++ un enfoque orientado a objetos”

         Luis joyanes aguilar

         Ed. Mc Graw Hill.















































NOMBRE DE LA ASIGNATURA:  SEMINARIO DE INGENIERÍA DE SOFTWARE I







1.   HISTORIA DEL PROGRAMA





LUGAR Y FECHA DE ELABORACIÓN�PARTICIPANTES�OBSERVACIONES��Durango, Dgo. Septiembre de 1995.



�     Academia de Computación.�





 ��







2.   UBICACIÓN DE LA ASIGNATURA





a) . RELACIÓN CON OTRAS ASIGNATURAS DEL PLAN DE ESTUDIOS





ANTERIORES

�

POSTERIORES

��

ASIGNATURAS�

TEMAS�

ASIGNATURAS�

TEMAS��- Ingeniería de Software  I.�         Todos

�- Seminario de Ingeniería de Software II.



 �Todos

��











b)  APORTACIÓN DE LA ASIGNATURA AL PERFIL DE LA ESPECIALIDAD



- Análisis  y evaluación de  proyectos reales y propuestas hasta la fase de diseño de un proyecto de desarrollo de software.







3.   OBJETIVO GENERAL DE LA ASIGNATURA



- Orientar al alumno en el análisis, diseño y desarrollo de soluciones para problemas reales. 







































4.   TEMARIO





NUMERO�TEMAS�SUBTEMAS��I�Análisis De   Problemas Reales.�1.1 Planteamiento y definición de problemas.

1.2 Análisis de factibilidad.

1.3 Análisis de solución para el problema.

	1.3.1 agrupamiento y petición de objetivos

	1.3.2 análisis detallado y especifico de cada uno de los                     	         objetivos

	1.3.3 definición de objetivos

1.4 Evaluación y definición clara y detallada de factibilidad y                                                 objetivos��II�Diseño De Soluciones Para Problemas Tipo.�2.1 Selección y especificación del proyecto de solución

2.2 Determinación de objetivos

2.3 Estimación de costos en base al estudio de factibilidad

2.4 Planteamiento de alternativas de solución.

2.5 Diseño preliminar y detallado de las alternativas de solución.

2.6 Evaluación del diseño.

��III�Planteamiento De Un Proyecto.�3.1 Aplicación de técnicas para recopilación de información

3.2 Aplicación de técnicas para el análisis de la información

��IV�Diseño Del Proyecto.�4.1 Diseño general

4.2 Diseño detallado.

��V�Evaluación Del Proyecto.�5.1 Presentación  del proyecto

5.2  Autorización del proyecto.

5.3 Conclusiones y recomendaciones

��





5.   APRENDIZAJES REQUERIDOS.



- Conocer por lo menos un manejador de bases de datos.



- Técnicas de organización de la información.



- Matemáticas discretas.



- Álgebra lineal .



- Metodología para la elaboración de anteproyectos e informes de investigación.





6.   UNIDADES DE APRENDIZAJE







OBJETIVO EDUCACIONAL:



UNIDAD I. Identifican de un Problema  y Definición de Objetivos.



ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

- Investigación de varios problemas tipo

- Discusión de factibilidad de problemas tipo

- Exposición de problema factible.



BIBLIOGRAFÍA:

1.











OBJETIVO EDUCACIONAL:



UNIDAD  II.Definición de Objetivos y Diseño General de la Planeación de Software.



ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE:

- Investigación de beneficio/costo del proyecto

- Establecer equipos de trabajo



BIBLIOGRAFÍA:

2,3.





OBJETIVO EDUCACIONAL:



UNIDAD  III. Planeación del Proyecto, Estructura de Módulos de Codificación y Pruebas Piloto.



ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE:

- Manejar los mismos equipos de trabajo



BIBLIOGRAFÍA:

1,2,3,4,5.





OBJETIVO EDUCACIONAL:



UNIDAD  IV. Elaborar el Manual del usuario y el Manual Técnico.



ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE:

- Aplicación de técnicas metodológicas para la elaboración de manuales



BIBLIOGRAFÍA:

1,3,4.





OBJETIVO EDUCACIONAL:



UNIDAD  V. Implantar el Software de aplicación en la Empresa.



ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE:

- Una vez implantado el sistema se capacitara al personal que va a hacer uso del software



BIBLIOGRAFÍA:

3,4.





7. REFERENCIAS BIBLIOGRÁFICAS:



1. Manual para la presentación de anteproyectos e informes de investigación (tesis). 

    Schmelkes, corina.

2. Ingeniería de software.

     Fairely, richard.

3. Ingeniería de software, un enfoque practico.

     Pressman, roger s.

4. Análisis y diseño de sistemas.

     Kendall y kendall.

5. Análisis y diseño orientado a objetos.

     martin, james &  odell, james j.



9-.  LISTADO DE PRACTICAS



1. El alumno investigará sobre situaciones de problemas reales e identificará su tipo, y la factibilidad en su análisis de solución en una exposición en clase.



2. El alumno definirá los objetivos del proyecto, asi como el diseño general ,el cual contenga estimación de costos para diferentes alternativas de solución.



3. El alumno continuará con el desarrollo  de su proyecto, en esta fase aplicará técnicas para recopilación y análisis d la información.



4. El alumno utilizará las diferentes técnicas metodológicas para  la elaboración y documentación de los manuales del usuario y manual técnico del proyecto, como productos del diseño general y detallado del proyecto.



5. El alumno hará la presentación de su proyecto y lo implantará, capacitando al personal que hará uso del software, así mismo entregará un reporte de conclusiones y recomendaciones necesarias para que el proyecto sea implantado con éxito.



6. El alumno desarrollará un producto de software, siguiendo una metodología estructurada u orientada a objetos, en donde identifique claramente cada una de las etapas a seguir en este desarrollo, asi como la definición del alcance de este proyecto.



7. El maestro desarrollará dinámicas de análisis de problemas tipo en donde se apliquen conceptos y metodologías de la Ingeniería del Software.







�



NOMBRE DE LA ASIGNATURA: AUTOMATIZACION DEL SOFTWARE.





LUGAR Y FECHA DE ELABORACIÓN�PARTICIPANTES�OBSERVACIONES��Durango, Dgo.



Octubre 1995.�Academia de Computación.�





 ��







2.   UBICACIÓN DE LA ASIGNATURA





a) . RELACIÓN CON OTRAS ASIGNATURAS DEL PLAN DE ESTUDIOS





ANTERIORES

�

POSTERIORES

��

ASIGNATURAS�

TEMAS�

ASIGNATURAS�

TEMAS��

- Ingeniería de Software I.�

Todos�

Ninguna.

���











b)  APORTACIÓN DE LA ASIGNATURA AL PERFIL DE LA ESPECIALIDAD



Permitirá que el alumno integre a su campo laboral diversas herramientas para optimizar procesos de información a través del uso de nuevas tecnologías de automatización de software.







3.   OBJETIVO GENERAL DE LA ASIGNATURA



El alumno aprenderá a utilizar las herramientas de automatización para el desarrollo de software, así como también conocerá las técnicas para desarrollar dichas herramientas.







































4.   TEMARIO





NUMERO�TEMAS�SUBTEMAS��I�Herramientas CASE.�1.1.  Ciclo de Vida del software.

1.2.  Tipos de Herramientas .

    1.2.1.  Toolkits.

    1.2.2.  Workbench.

    1.2.3.  Ejemplos de herramientas CASE.��II�Herramientas I-CASE.�2.1.  Generadores de programas.

2.2.  Códigos reutilizables.

2.3.  Sistemas autoprogramables.��III�Generadores de Código.�3.1.  Conceptos Generales.

3.2.  Diccionarios y Librerias.

3.3.  Búsquedas (I.A.)

3.4.  Integración del Código Generado.

3.5. Compilación y Ejecución.

 ��IV�Generadores de Pantalla.�4.1.  Diseño de Pantallas.

4.2.  Reconocimiento de la pantalla.

4.3.  Generador del código de la pantalla.

4.4.  Aplicación.��V�Generador de Reportes.�5.1.  Diseño de reportes de pantalla.

5.2.  Reconocimiento del reporte.

5.3.  Generador del Código del reporte.

5.4.  Aplicación.��VI�Generación de un Sistema Completo.�

��VII�Desarrollo de Herramientas de Automatización.�



��





5.   APRENDIZAJES REQUERIDOS.



Se requiere el conocimiento de un Lenguaje de programación de alto nivel, además de conocimientos sobre ingeniería del software.













6.   UNIDADES DE APRENDIZAJE:





OBJETIVO EDUCACIONAL:



UNIDAD I. Herramientas CASE.



Adquirir los conocimientos necesarios para Ingeniería del Softtware asistida por computadora, así como las herramientas existentes en el campo.



ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE:



Realizar un estudio comparativo de las diferentes herramientas CASE que existen en el mercado, para determinar ventajas y desventajas de las mismas.



BIBLIOGRAFÍA:

1,2,3.







OBJETIVO EDUCACIONAL:



UNIDAD II. Herramientas I-CASE.

Introducir al alumno en el manejo de las Herramientas I-CASE.



ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE:



Analizar el código generado a través de una Herramienta I-CASE.



BIBLIOGRAFÍA:

1,  2.



OBJETIVO EDUCACIONAL:



UNIDAD III. Generador de Código.

Conocer el diseño y funcionamiento interno de los generadores de código, librerías y diccionario de datos.



ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE:



Diseñar la estructura interna de un Diccionario de datos. Creación de librerías con funciones definidas por el usuario.



BIBLIOGRAFÍA:

1,  2.



UNIDAD IV. Generador de Pantallas.

Conocer el diseño y funcionamiento interno de los generadores de pantalla y su relación con los generadores de código.



ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE:



Desarrollar programas que realizen un reconocimiento de la pantalla. Desarrollar programas que sean capaces de diseñar ventanas y menús en pantalla.



BIBLIOGRAFÍA:

1,  2.



UNIDAD V. Generador de Reportes.

Conocer el diseño y funcionamiento interno de los generadores de reportes y su relación con los generadores de código y generadores de pantalla.



ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE:



Desarrollar programas que realizen el reconocimiento de una pantalla de reporte y genere el reporte.



BIBLIOGRAFÍA:

1,  2.



UNIDAD VI. Generación de un sistema Completo.

Comprender la integración de los generadores de código, pantalla y reportes para la formación de un sistema global de automatización del software.



ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE:



Integrar en un Proyecto los programas generados en las unidades anteriores.



BIBLIOGRAFÍA:

1,  2.



UNIDAD VII. Desarrollo de Herramientas de Automatización.

Aplicar los conocimientos adquiridos para el desarrollo de una herramienta de automatización del software.



ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE:



Evaluar el desempeño de la herramienta CASE generada.



BIBLIOGRAFÍA:

1,  2.













7. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:



1.  Ingeniería del Software.

      Roger S. Pressman.

      Editorial  Mc-Graw Hill.



2.   CASE “La automatización del software”

       Carma McClure.

       Editorial Addison Wesley.



3.    Manuales de System Architect Tool Case.







9.  LISTADO DE PRACTICAS



1. El alumno aprenderá a manejar CASE Tools para el desarrollo de aplicaciones de software, como ERWin, EasyCase, System Architect, etc.

2. El alumno modelará productos de software a través de diferentes metodologías que se encuentran en System Architect  CASE Tool . Esta modelación de productos de software incluye las siguientes actividades: Adopción de una Metodología, modelar todas y cada una de las fases que forman el Ciclo de Vida del Proyecto, Elaboración de Protipos, Evaluación de prototipos por parte del usuario, Documentación.







�

NOMBRE DE LA ASIGNATURA:  DISEÑO DE INTERFACES.







1.-   HISTORIA DEL PROGRAMA





LUGAR Y FECHA DE ELABORACIÓN�PARTICIPANTES�OBSERVACIONES��Durango, Dgo. Marzo 1996.



�     Academia de Computación.�





 ��







2.-   UBICACIÓN DE LA ASIGNATURA





a) .- RELACIÓN CON OTRAS ASIGNATURAS DEL PLAN DE ESTUDIOS





ANTERIORES

�

POSTERIORES

��

ASIGNATURAS�

TEMAS�

ASIGNATURAS�

TEMAS��- Circuitos Digitales

- Lenguaje Ensamblador

- Arquitectura de Comp.�         Todos

         Todos

         Todos�                     Ninguna



 �

��











b)  APORTACIÓN DE LA ASIGNATURA AL PERFIL DE LA ESPECIALIDAD



- Puesto que dentro de los objetivos del egresado en Sistemas Computacionales se encuentran el desarrollar, diseñar, instalar, evaluar, programar e incluso construir equipos de computo para aplicaciones especìficas ( Sistemas Mìnimos ), la materia aportará conocimientos terminales para el desarrollo de los mismos, y forjará las bases necesarias para la investigación de nuevas tecnologías que sirvan para facilitar y optimizar las que actualmente existan.











3.-   OBJETIVO GENERAL DE LA ASIGNATURA



- El alumno obtendrá las bases necesarias para diseñar y optimizar tareas que requieran sert controladas por dispositivos digitales ( Microcontroladores ), además construirá físicamente estas aplicaciones ( Sistemas Mínimos ), así como sus conexiones necesarias ( Interfaces ).





























4.-   TEMARIO





NUMERO�TEMAS�SUBTEMAS��I�Técnicas de Diseño�1.1. Interface de memoria.

1.2. Interface básica de Entrada/Salida.

1.3.  Interconexión de E/S.

1.4.  Interconexión en serie.  

1.5. Interconexión periférica.

1.6. Interconexión periférica en paralelo.

1.7. Interconexión programable.

1.8. Interface entre neveles de voltaje.

��II�I/O controladas por Programa�2.1.  Puertos aislados.

2.2.  Puertos mapeados por memoria.

2.3.  Puertos programables LSI y MSI.

2.4.  Programas ( Lenguaje Ensamblador ).

2.5.  Tranferencia en serie.

2.6.  Estandares de comunicación.

��III�I/O controladas por Interrupción�3.1.  Interrupciones.

3.2.  Prioridad de interrupciones.

3.3.  Programas en Ensamblador.

��IV�I/O controladas por Hardware�4.1.  Definiciones.

4.2.  Controlador básico.

4.3    Interface para DMA.

4.4    E/S controlado por DMA.

  ��V�Dispositivos digitales periféricos�5.1. Entrada manual de datos.

5.2. Display`s.

5.3. Impresoras.

5.4. Arquitectura de microcanal.

5.5. Estrategias de Interface.

����������





5.-   APRENDIZAJES REQUERIDOS.



         - Circuitos digitales en general.



         - Programar en Lenguaje Ensamblador medio.



         - Conecer la Arquitectura de Computadoras.







6.-   SUGERENCIAS DIDACTICAS.



         - Realizar trabajos de exposición de temas afines no del temario.



         - Elaborar en lo posible prácticas ( Software o Harware ), de cada uno de los subtemas.



         - Investigar información reciente en publicaciones y revistas actualizadas afines ( En lo posible se 	recomienda hacer uso de redes de información para ivestigar lo actual ).



         - Elaborar apuntes de trabajo.



         - Investigar sobre bibliografía moderna útil para los temas de desarrollo.



         - Realizar exploraciones en computadoras y en otros equipos el lugar real de aplicación de temas vistos                           	en clase.



          - Incentivar al desarrollo de aplicaciones prácticas en áreas afines y en lugares donde sea factible 	implementarse.







7.-    SUGERENCIAS DE EVALUACION



         - Evaluar con exámenes teoricos ( todas las unidades ).



         - Exámen práctico ( idealmente desde la unidad 1 ).



          - Proyecto final.



          - Investigación y Exposición.



9.- LISTADO DE PRACTICAS.



1. Grabar en una memoria de tipo EPROM información, para posteriormente leerla a través de un circuito que muestre dicha información (Dysplay´s o LEDS).

2. Diseñar y contruir un circuito que convierta señales digitales a analógicas (CDA) para control de diferentes dispositivos.

3. Diseñar y construir circuitos (interfaces) que sean capaces de recibir y enviar información a una computadora a través de algún puerto (serial o paralelo) para usos de control, o en su defecto elaborar el diseño de la tarjeta interna.

4. Aplicando las prácticas anteriores diseñar y construir un Sistema Mínimo encargado de controlar algún proceso electrónico.









�

NOMBRE DE LA ASIGNATURA:  BASE DE DATOS II







1.-   HISTORIA DEL PROGRAMA.



LUGAR Y FECHA DE ELABORACIÓN�PARTICIPANTES�OBSERVACIONES��México, D.F.



Julio 1994�Comité de Reforma de la Carrera de Licenciatura en Informática.�Este programa de estudios se elaboró en el marco de la 1( Reunión de Comités de Reforma de la Educación Superior en la propuesta de especialidades.��









2.-   UBICACIÓN DE LA ASIGNATURA.



a)  RELACIÓN CON OTRAS ASIGNATURAS DEL PLAN DE ESTUDIOS







ANTERIORES��

POSTERIORES���

ASIGNATURAS�

TEMAS�

ASIGNATURAS�

TEMAS�� - Base de datos I� - Introducción

 - Modelos de Datos de 

    Red�Ninguna

��� 









b)  APORTACIÓN DE LA ASIGNATURA AL PERFIL DE LA ESPECIALIDAD.



- Permite diseñar y adecuar eficientemente estructuras de base de datos distribuidas.







3.-  OBJETIVO GENERAL DE LA ASIGNATURA.



- Conocer las técnicas para el diseño, manejo y mantenimiento de las bases de datos distribuidos.











































4.-   TEMARIO



NUMERO�TEMAS�SUBTEMAS��I�Intoducción.�1.1.  Histroria y Concepto Básicos.

         - Concepto de Transacciones.

         - Ejecutar Transacciones.

         - Deshacer Transaciones.

1.2.  Importacia de su Uso.

��II�Técnicas de Diseño de Bases de 

 Datos.�2.1.  Segmentación de Datos.

2.2.  Distribución y Replicación de Segmentos de Bases de 

        Datos.

2.3.  Uso de Diccionario de Datos y Directorios.

��III�Procesamiento de Query

Distribuidos.�3.1.  Transparencia de la Localización de Datos Simple y

         Sofisticada.

3.2.  Recuperación.

3.3.  Integridad.

3.4.  Concurrencia.

3.5.  Seguridad.

3.6.  Respaldo.

��IV�Manejo  y Mantenimiento.�4.1  Lenguajes para el Manejo de Bases de Datos 

       Distribuidos.

4.2.  Aplicación.

��







5.-   APRENDIZAJES REQUERIDOS.



         - Se requiere que el alumno tenga conocimientos de estudio de datos, base de datos I, lenguajes de 

           programación de alto nivel.







6.-   SUGERENCIAS DIDACTICAS.



         - Se recomienda diseñar  e implementar como proyecto final un sistema distribuido de base de

            datos.



         - Utilizar un manejador de base de datos distribuidos  que muestre  prácticamente los conceptos 

            teóricos impartidos.







7.-   SUGERENCIAS DE EVALUACIÓN.



         - Realizar para cada unidad una evaluación teórica y una evaluación práctica que cubran las 

            diferentes etapas del proyecto final.

































NOMBRE DE LA ASIGNATURA:  SEMINARIO DE INGENIERÍA DE SOFTWARE II







1.   HISTORIA DEL PROGRAMA





LUGAR Y FECHA DE ELABORACIÓN�PARTICIPANTES�OBSERVACIONES��Durango, Dgo. Septiembre de 1995.



�     Academia de Computación.�





 ��







2.   UBICACIÓN DE LA ASIGNATURA





a) . RELACIÓN CON OTRAS ASIGNATURAS DEL PLAN DE ESTUDIOS





ANTERIORES

�

POSTERIORES

��

ASIGNATURAS�

TEMAS�

ASIGNATURAS�

TEMAS��- Seminario de Desarrollo de Software I.�         Todos

�                     Ninguna



 �

��











b)  APORTACIÓN DE LA ASIGNATURA AL PERFIL DE LA ESPECIALIDAD



- Desarrollo, evaluación, optimización y mantenimiento del software vinculado con la solución de problemas en la industria, apoyado en grupos interdisciplinarios.







3.   OBJETIVO GENERAL DE LA ASIGNATURA



- El alumno aprenderá a formalizar el desarrollo de aplicación de software en proyectos orientados a la vinculación con la industria para la solución de problemas reales, o en su defecto, orientado a la investigación en algún área del conocimiento en especifico.



































4.   TEMARIO





NUMERO�TEMAS�SUBTEMAS��I�Análisis De Un  Problema Tipo�1.1 El Ciclo De Vida Del Software.

1.2 Planteamiento Y Definición Del  Problema.

1.3 Análisis De Factibilidad.

1.4 Definición De Objetivos		

	1.4.1 Agrupamiento De Objetivos

	1.4.2 Lectura De Objetivos

	1.4.3 Discusión De Objetivos

1.5 Depuración Y Planteamiento De Objetivos

��II�Diseño De Soluciones Para Problemas Tipo.�2.1 El  Diseño Orientado Al Objeto

2.2 El Proceso De Traducción

2.3 Estilos De Codificación

2.4 Técnicas De Codificación

��III�Validación Y Pruebas Del Software�3.1 Características De Las Pruebas

3.2 Pruebas De Unidad

3.3 Pruebas De Integridad

3.4 Pruebas De Validación

3.5 Control y Depuración De Calidad.

��IV�Administración Del Software.�4.1  Interfaz Con El Usuario.

4.2  Pruebas De Calidad Total

 ��V�Documentación�5.1 Características Y Funciones Del Mantenimiento

5.2 Herramientas Y Técnicas De Mantenimiento

5.3 Mantenimiento Y Transportabilidad

5.4 Elaboración Del Manual Del Usuario

                  5.5 Elaboración Del Manual Técnico

	5.6 Calidad De La Documentación

��VI�Formalización Del Software�6.1 Implantación

6.2 Evaluación

6.3 Capacitación Y Adiestramiento De Personal��





5.   APRENDIZAJES REQUERIDOS.



         - Manejadores de Bases de Datos

         - Técnicas de prueba del Software

         - Herramientas de automatización del Software











































6.   ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE



UNIDAD�OBJETIVO EDUCACIONAL�ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE��I�El mantenimiento del software como una fase del ciclo de la vida de un sistema, diseñado previamente en seminario de Desarrollo De Software I.

�- Investigación de la actualización del software.

- Discusión de los objetivos a cubrir.

- Fijación de los objetivos  actualizar.



Bibliografía:

3

��II�Aplicación de diferentes estilos de codificación y las técnicas de diseño orientadas al objeto.

�-Eficiencia en Código.

-Eficiencia en Memoria

-Eficiencia en La Entrada/Salida



Bibliografía:

2,3,5

��III�Aplicar las pruebas de calidad para obtener la eficiencia deseada en el diseño del software.

�-Aplicar  pruebas de unidad, integridad (ascendente y descendente).

-Pruebas de validación (alfa y beta).

-Prueba del sistema (recuperación, seguridad, rendimiento y resistencia).

-Depuración.



Bibliografía:

2,3,5

��IV�Para el desarrollo de software de calidad se deberá conocer los factores y fundamentos humanos, así como los estilos de interacción hombre y maquina.

�- Diseño de interfaz hombre-máquina.

- Interacción general y visualización de la información.

- Estándares de interfaz.

- Pruebas de calidad total.





Bibliografía.

3

��V�Documentación.�-Hacer entrega del sistema de software completo funcional, eficiente y           totalmente  documentado para eficientizar la aplicación y funcionamiento del mismo.

- Actualización de manuales técnico y del usuario previamente elaborado en seminario de desarrollo de software i, y el cual deberá cumplir con las técnicas metodológicas de  mantenimiento.



Bibliografía:

��

BIBLIOGRAFÍA DEL CURSO



MANUAL PARA LA PRESENTACIÓN DE ANTEPROYECTOS E INFORMES DE INVESTIGACIÓN (TESIS).     SCHMELKES, CORINA.

INGENIERÍA DE SOFTWARE.        FAIRELY, RICHARD

INGENIERÍA DE SOFTWARE, UN ENFOQUE PRACTICO.     PRESSMAN, ROGER S.

ANÁLISIS Y DISEÑO DE SISTEMAS.       KENDALL Y KENDALL

ANÁLISIS Y DISEÑO ORIENTADO A OBJETOS      MARTIN, JAMES &  ODELL, JAMES J.





9.- LISTADO DE PRACTICAS



1. Los alumnos desarrollarán un proyecto de software orientado a la solución de problemas de la industria, apoyándose para realizarlo de grupos interdisciplinarios, que colaboren en la solución de este problema.



2. El maestro proporcionará al alumno material sobre tópicos selectos de Ingeniería de software que el alumno expondrá en clase, lo cual le permitirá conocer nuevos conceptos, metodologías y tendencias que contribuyan a solucionar de la mejor manera el proyecto de software definido al inicio del curso.



3. El alumno hará una presentación formal de su proyecto, en donde incluya documentación completa, y una exposición de la implantación, evaluación, y capacitación.





NOMBRE DE LA ASIGNATURA:  BASES DE CONOCIMIENTO







1.- HISTORIA DEL PROGRAMA.



LUGAR Y FECHA DE ELABORACION�PARTICIPANTES�OBSERVACIONES��Durango, Dgo.

Octubre 1995.

         

�Académia de computación.�

��







2..   UBICACIÓN DE LA ASIGNATURA.



a)   RELACIÓN CON OTRAS ASIGNATURAS DEL PLAN DE ESTUDIOS



ANTERIORES��POSTERIORES���ASIGNATURAS�TEMAS�ASIGNATURAS�TEMAS��Base de Datos II.



�Todos.�- Ninguna�

��







b)  APORTACIÓN DE LA ASIGNATURA AL PERFIL DE LA ESPECIALIDAD.



Integración y desarrollo al campo laboral de diversas herramientas para optimizar la toma de decisiones utilizando nuevas tecnologías en el campo de la inteligencia artificial.





3.-   OBJETIVO GENERAL DE LA ASIGNATURA.



El alumno aprenderá la teoría sobre bases de conocimiento en sistemas expertos para aplicarla en el área de inteligencia artificial, así como el uso de algún lenguaje declarativo.





















































4.-   TEMARIO.



NUMERO�TEMAS�SUBTEMAS��I�Introducción a la Inteligencía Artificial�1.1. Conceptos básicos.

1.2. Sistemas expertos.

1.3. Sistemas basados en el conocimiento.

1.4. Ingeniería del conocimiento.

1.5. Herramientas básicas de inteligencia artificial.

��II�Cálculo proposicional.�2.1. Definición de cálculo proposicional.

2.2. Elementos del cálculo proposicional.

2.3. Sistema axiomático para el cálculo proposicional.

2.4. Teorema de deducción.

2.5. Aplicaciones a la teoría formal.

��III�Cálculo de predicados.�3.1. Definición y diferencias con el cálculo proposicional.

3.2. Cuantificadores.

3.3. Interpretaciones.

3.4. Modelos de verdad.

3.5. Axiomas y reglas de inferencia.

3.6. Unificación.

3.7. Clausulas de Horn.

3.8. Resolución.

��IV�Programación Lógica.�4.1. Métodos de búsqueda

       4.1.1. Búsqueda esparcida ( Breatch First ).

       4.1.2. Búsqueda en profundidad ( Depth Firsth ).

       4.1.3. Búsqueda heurística ( Best First ).

4.2. Recursión.

4.3. Lenguajes declarativos y funcionales.

       4.3.1. Prolog.

                 4.3.1.1. Estructura.

                 4.3.1.2. Semántica.

                 4.3.1.3. Aplicaciones.

        4.3.2. Lisp.

                 4.3.2.1. Objetos y listas.

                 4.3.2.2. Formas funcionales.

                 4.3.2.3. Semántica.

                 4.3.2.4. Aplicaciones.

��V�Reconocimiento del lenguaje natural mediante cálculo de predicados.�5.1. Redes de transición aumentada.

5.2. Gramáticas funcionales.

5.3. Representación del lenguaje natural.

���V







VII

�Sistemas de planeación.







Reconocimiento de patrones.

�6.1. Introducción a los sistemas de planeación.

6.2. Técnicas de sistemas de planeación.





7.1. Introducción.

7.2. Enfoques utilizados en el reconocimiento de patrones.

7.3. El enfoque estadístico.

7.4. El enfoque sintáctico.

��









5.- APRENDIZAJES REQUERIDOS.



El alumno deberá tener las bases sobre lógica y conjuntos, además de los conocimientos básicos de computación.









6.-    UNIDADES DE APRENDIZAJE



OBJETIVO EDUCACIONAL: 





UNIDAD I:Introducción a la Inteligencia Artificial.

El alumno conocerá el entorno y el anfoque que tiene la Inteligencia Artificial



ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE:

Comprender los conceptos básicos de: Inteligencia Artificial, Sistemas Expertos, Sistemas Basados en Conocimiento, Ingeniería del Conocimiento y las Herramientas Básicas de la Inteligencia Artificial.



BIBLIOGRAFÍA:

1 a la 7.



UNIDAD II: Cálculo proposicional

El alumno comprenderá los fundamentos del cálculo proposicional, su relación con el álgebra de la lógica, así como sus posibles aplicaciones.



ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE:

Comprender los fundamentos del cálculo proposicional, su relación con el álgebra de la lógica, así como sus posibles aplicaciones.



BIBLIOGRAFÍA:

1 a la 7.



UNIDAD III: Cálculo de Predicados

El alumno comprenderá los principios de cálculo de predicados de primer órden y su importacia como elemento principal de la programación lógica.



ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:

Comprender los principios de cálculo de predicados de primer órden y su importacia como elemento principal de la programación lógica.



BIBLIOGRAFÍA:

1 a la 7.



UNIDAD IV: Programación Lógica

El alumno se familiarizará con las reglas de escritura de la programación lógica y conocerá los fundamentos de los lenguajes más usados para el desarrollo de programas declarativos y funcionales.



ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE:

Familiarizarse con las reglas de escritura de la programación lógica y conocer los fundamentos de los lenguajes más usados para el desarrollo de programas declarativos y funcionales como Prolog y Lisp.





BIBLIOGRAFÍA:

1 a la 7.



UNIDAD V: Reconocimiento del Lenguaje Natural Mediante Cálculo de Predicados

El alumno adquirirá el conocimiento para la representación del lenguaje natural mediante cálculo de predicados.



ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE:

Utilizar la teoría de Redes de Transición Aumentada y Gramáticas Funcionales para la representación del Lenguaje Natural.



BIBLIOGRAFÍA:

1 a la 7.

            

UNIDAD VI: Sistema de Planeación

El alumno aprenderá las técnicas existentes para el desarrollo de un sistemas de planeación.





ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE:

Comprender y aplicar las técnicas utilizadas en el desarrollo de los sistemas de planeación.



BIBLIOGRAFÍA:

1 a la 7.



UNIDAD VII: Reconocimiento de Patrones

El alumno adquirirá los conocimientos suficientes para reconocimiento de patrones a través de sus diferentes enfoques.	



ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE:

Comprender los diferentes enfoques utilizados para el reconocimiento de patrones: estadístico y sintáctico.



BIBLIOGRAFÍA:

1 a la 7.



7.- REFERENCIAS BIBLIOGRÁFICAS.-





1.-Inteligencia Artificial

    E. Rich  de G. Gill S.A. de C.V.

    Colección Ciencia Informática



2.-Principios de Inteligencia Artificial

    Nils J. Ilsson

    1986 Tioga Publishing Co.



3.-Artificial Intelligence Trough Prolog

    Neil C. Rowe

    Prentice Hall



4.-Artificial Intelligence

    Patrick Henry Winston

    Addison Wesley



5.-Sistemas Expertos. Una metodología de programación

    Sánchez y Beltran

    Edit. Macrobit



6.-Los Sistemas Expertos en la Empresa
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2.   UBICACIÓN DE LA ASIGNATURA





a) . RELACIÓN CON OTRAS ASIGNATURAS DEL PLAN DE ESTUDIOS





ANTERIORES

�

POSTERIORES

��

ASIGNATURAS�

TEMAS�

ASIGNATURAS�

TEMAS��

- Calidad del Software.�

Todos��



��











b)  APORTACIÓN DE LA ASIGNATURA AL PERFIL DE LA ESPECIALIDAD



Proporcionará al alumno los conocimientos necesarios para que el alumno auxilie a las empresas en la obtención de una mayor calidad en el desarrollo del software.









3.   OBJETIVO GENERAL DE LA ASIGNATURA



El alumno aplicara el proceso de desarrollo de software para ayudar a empresas a lograr una mayor calidad en sus productos de software.





































4.   TEMARIO





NUMERO�TEMAS�SUBTEMAS��I�Madurez en el proceso de Software.�1.1.  Marco de madurez del software.

    1.1.1.  Mejoras en el proceso del software.

    1.1.2.  Niveles de madurez en el proceso.

    1.1.3.  Gente en el proceso de optimización.

    1.1.4.  Necesidades para el proceso de optimización.

1.2.  Los principios del cambio en el proceso de software.

     1.2.1.  El proceso en perspectiva.

     1.2.2.  Los seis principios básicos.

     1.2.3.  Algunos conceptos erróneos comúnes acerca del proceso del software.

     1.2.4.  Una estrategia para la implantación del cambio en el proceso de software.

1.3.  Asesoría en el proceso de software.

     1.3.1.  Repaso de asesoría.

     1.3.2.  Fases de la asesoría.

     1.3.3.  Cinco principios de asesoría.

     1.3.4.  El proceso de asesoría.

     1.3.5.  Conducta de asesoría.

     1.3.6.  Consideraciones de la implantación.

1.4.  El Proceso Inicial.

     1.4.1.  La naturaleza del proceso inicial.

     1.4.2.  Un caso de estudio de un proyecto caótico.

     1.4.3.  Porque las organizaciones de software son caóticas.

     1.4.4.  Entropía en el proceso de software.

     1.4.5.  Guía para abandonar el proceso inicial.

��II�El Proceso Repetitivo.�2.1.  Administración de Organizaciones de Software.

    2.1.1.  Disciplina en el compromiso.

    2.1.2.  El Sistema de Administración.

2.2.  Plan del Proyecto.

    2.2.1.  Principios en la planeación del proyecto.

    2.2.2.  Contenido del plal del proyecto.

    2.2.3.  Medidas de tamaño.

    2.2.4.  Estimación.

    2.2.5.  Factores de Productividad.

    2.2.6.  Calendarización.

    2.2.7.  Seguimiento del Proyecto.

    2.2.8.  Desarrollo del Plan.

    2.2.9.  Modelos de planeación.

    2.2.10. Consideraciones finales

2.3.  Administración de la Configuración del software ( parte II)

    2.3.1.  La necesidad de la administración de la configuración.

    2.3.2.  Nomenclatura de los productos del software.

    2.3.3.  Funciones básicas en la administración del proceso de configuración.

    2.3.4.  Lineas Base.

    2.3.5.  Responsabilidades en la administración de la configuración del software.

    2.3.6.  Necesidades de herramientas automatizadas.

2.4.  Aseguración de la calidad del Software.

     2.4.1.  Administración de la calidad.

     2.4.2.  El rol de SQA.

     2.4.3.  Lanzamiento del programa SQA.

     2.4.4.  Plan del  SQA.

     2.4.5.  Consideraciones en SQA.

     2.4.6.  Gente en SQA.

     2.4.7.   Verificación y validación externa.

��III�El Proceso Definido.�3.1.  Estándares del Software.

     3.1.1.  Definiciones.

     3.1.2.  Razones para los estándares del software.

     3.1.3.  Beneficios de los estándares,

     3.1.4.  Ejemplos de algunos estándares mayores.

     3.1.5.  Establecimiento de estándares de software.

     3.1.6.  Eestándares contra lineamientos.

3.2.   Inspecciones al software.

     3.2.1.  Tipos de Revisiones.

     3.2.2.  Objetivos de la inspección.

     3.2.3.  Principios básicos de la inspección.

     3.2.4.  La conducta de las inspecciones.

     3.2.5.  Entrenamiento para la inspección.

     3.2.6.  Reportes y seguimiemtos.

     3.2.7.  Otras consideraciones.

     3.2.8.  Inicio de un programa de inspección.

     3.2.9. Orientaciones futuras.

 3.3.  Pruebas de software.

      3.3.1. Principios de la prueba del software.

      3.3.2. Tipos de pruebas del software.

      3.3.3. Planeación de la prueba.

      3.3.4. desarrollo de la prueba.

      3.3.5. Ejecución y reporte de la prueba.

      3.3.6. Métodos y herramientas de la prueba.

      3.3.7. Pruebas en tiempo real.

      3.3.8. Organización de la prueba.

  3.4. Administración de la configuración del software part. II

    3.4.1. El plan de administración de la configuración del software.

      3.4.2. Preguntas sobre administración de la configuración del software.

       3.4.3. Funciones de soporte SCM.

       3.4.4. Fase de requerimientos.

       3.4.5. Control del diseño.

       3.4.6. Fase de implementación.

       3.4.7. Datos operacionales.

       3.4.8. La fase de prueba.

       3.4.9. Herramientas para SCM.

       3.4.10. Registro de la configuración.

       3.4.11. Auditoría de la configuración del software.

3.5.  Definiendo el proceso de software.

       3.5.1.  Estándares del proceso.

       3.5.2.  Definiciones.

       3.5.3.  Niveles en los modelos de procesos de software.

       3.5.4.  Usos prescriptivos y descriptivos de los modelos.

       3.5.5.  Arquitectura del proceso de software.

       3.5.6.  Tópicos de procesos de software crítico.

       3.5.7.  Arquitectura del proceso preliminar.

       3.5.8.  Modelos de proceso extendido.

       3.5.9.  Modelos de proceso detallado.

       3.5.10. Modelos de proceso entidad.

       3.5.11. Vistas al modelo de procesos.

       3.5.12. Establecimiento y uso de definición de procesos.

       3.5.13. Lineamiento básico del proceso.

3.6.  Grupo del proceso de Ingeniería de Software.

       3.6.1.  Cambiando el proceso de software.

       3.6.2.  El rol de SEPG.

       3.6.3.  Establecimiento de estándares.

       3.6.4.  El proceso de Base de Datos.

       3.6.5.  Punto focal para la inserción de Tecnología

       3.6.6.  Educación y Entrenamiento.

       3.6.7.  Proceso de consulta.

       3.6.8.  Estatus del Proceso y Asesoría.

       3.6.9.  Estableciendo el SEPG.

  

��IV�El proceso administrado.

�4.1 Recolección de datos.

       4.1.1.  Principio de la recolección de datos.

       4.1.2.  Proceso de recolección de datos.

       4.1.3.  Medidas del software.

       4.1.4.  Análisis de los datos.

       4.1.5.  Otras consideraciones.

4.2.  Administración de la calidad del software.

       4.2.1.  El paradigma de la administración de la calidad.

       4.2.2.  Ejemplos de calidad.

       4.2.3.  Motivación para la calidad.

       4.2.4.  Criterios de medición.

       4.2.5.  Establecimiento de un programa de calidad del software

       4.2.6.  Estimación del a calidad del software.

       4.2.7.  Eficiencia con base en la remoción de errores.

       4.2.8.  Objetivos de la calidad.

       4.2.9.  Planes de calidad.

       4.2.10. Seguimiento y control de la calidad del software.

��V�El proceso optimizado.�5.1.  Prevención de defectos.

      5.1.1.  Los principios para la prevención de defectos en el

                software.

      5.1.2.  Cambios en el proceso para la prevención de defectos.

      5.1.3.  Consideraciones en la prevención de defectos.

      5.1.4.  El papel de la administración.

5.2.  Automatización en el proceso de software.

      5.2.1.  Necesidad de la automatización del software.

      5.2.2.  ¿Que automatizar?

      5.2.3.  Ambiente del desarrollo.

      5.2.4.  Planes organizacionales para automatizar.

      5.2.5.  Transición en la tecnología.

      5.2.6.  Consideraciones especiales.

      5.2.7.  Productividad.

      5.2.8.  Consideraciones para la justificación.

5.3.  Conclusión

      5.3.1.  Un marco para el cambio en el prceso del software.

    5.3.2.  Manejo de la resistencia al cambio en el proceso del software.

      5.3.3.  Consideraciones finales.



��







5.   APRENDIZAJES REQUERIDOS.



Conocer los diferentes paradigmas para el desarrollo de software.

Ingeniería de software.

Aptitudes para trabajo en grupo e investigación.



6.   UNIDADES DE APRENDIZAJE



OBJETIVO EDUCACIONAL:



UNIDAD I: Madurez en el proceso del software.

El alumno será capaz de evaluar el nivel de madurez de un proceso de software.



ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE.

Análisis de la información proporcionada por el maestro acerca de la madurez en la administración del proceso del software.





BILIOGRAFÍA:

1,3



OBJETIVO EDUCACIONAL



UNIDAD II:  Proceso repetitivo.

El alumno conocerá los elementos necesarios patra determinar que un proceso de software tiene un nivel de éxito repetitivo.



ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE.

1)  El alumno elaborará un plan de proyecto para lograr un éxito repetitivo en el proceso de software. Dicho proyecto deberá incluir los elementos básicos de un plan de proyecto.

2)  El alumno elaborará un plan para el aseguramiento de la calidad del software  (SQA).



BIBLIOGRAFÍA:

1,2,3





OBJETIVO EDUCACIONAL



UNIDAD III: El proceso definido.

El alumno conocerá los elementos necesarios para establecer que un proceso tiene un nivel definido.



ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE:

El alumno expondrá en clase las distintas técnicas para examinación e inspección de software.



BIBLIOGRAFÍA:

1,2,4





OBJETIVO EDUCACIONAL



UNIDAD IV: El proceso administrado.

El alumno conocerá los elementos necesarios para determinar que un proceso de software tiene un nivel administrado.



ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE:

Los alumnos realizarán la recolección de los datos de una empresa para analizar la calidad del desarrollo del software.



BIBLIOGRAFÍA:

1,2,4



OBJETIVO EDUCACIONAL



UNIDAD V: El proceso optimizado.

El alumno conocerá los elementos necesarios para determinar que un proceso de software tien un nivel optimizado.



ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE:

Exposición por parte de los alumnos de las distintas técnicas para la prevención de defectos en el software.



BIBLIOGRAFÍA:

1,2,4
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