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OBJETIVO(S) :
Objetivo General:

Al final de 1la UEA el alumno serda capaz de desarrollar un proyecto de
software contemplando los procesos establecidos en la ingenieria del
software.

Objetivos Parciales:

1. Elaborar la planeacidén, estimacidén y andlisis de riesgos de un proyecto de
software de acuerdo a los requerimientos establecidos.

2. Utilizar patrones de diseflo como guia para el disefio y construccién de
software, considerando las herramientas para su desarrollo iterativo.

3. Aplicar técnicas de construccidén de interfaces de usuario en el proyecto
de desarrollo de software.

CONTENIDO SINTETICO:

Patrones de Disefio.
Clasificacidén de los patrones de disefio.
Patrones de disefio fundamentales.
Patrones de creacidn.
Patrones estructurales.
Patrones de comportamiento.
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Presentacidén de un caso de estudio.
.1 Requerimientos.

.2 Anadlisis y diseflo de software.

.3 Disefio de las interfaces de usuario.
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Elaboracidén de un proyecto de software.
.1l Desarrollo iterativo del software.

.2 Planeacién y estimacidn del proyecto.
.3 Riesgos en el proyecto de software.

.4 Construccidén de la interfaz de usuario.
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MODALIDADES DE CONDUCCION DEL PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE:

En el proceso de ensefianza-aprendizaje, el profesor propondri una serie de
procedimientos necesarios para garantizar la participacién activa del alumno.
De esta manera, la clase se realizard de forma dindmica, ya que el profesor
fungira como guia para el desarrollo del alumno.

Como estrategia de ensefianza, el profesor presentard un caso de estudio
correspondiente al desarrollo de un sistema de software en donde se hayan
aplicado patrones de disefio y se haya desarrollado una interfaz de usuario Yy
motivard a los alumnos a participar en la discusién del mismo.

Aplicar la estrategia de aprendizaje colaborativo en donde el profesor
organizara a los alumnos en equipos de trabajo, por lo que el alumno deberd
interactuar de manera coherente con sus compafieros, tener una responsabilidad
en el equipo vy trabajar de manera coordinada. La idea de trabajar en equipo
radicard en desarrollar un proyecto de ingenieria de software. Es importante
que el profesor oriente 1la comunicacién efectiva entre los integrantes del
equipo, desarrollen ideas y puedan expresarlas entre sus compafieros.

Las habilidades transversales que deberd adquirir el alumno asociadas a esta
UEA son:

(Ht0) Lenguaje disciplinar: utilizar los patrones de disefio en el desarrollo
de un proyecto de ingenieria de software.

(Ht1l) Aprender a aprender: investigar algin tema relacionado con la UEA y
explicarlo.

(Ht2) Trabajar arménicamente en equipo: desarrollar un proyecto en equipo y
reportar la labor realizada por cada uno de los miembros.

(Ht3) Comunicarse eficazmente, de forma oral y escrita, en espafiol: elaborar
reportes bien redactados. Presentar y defender sus reportes de forma oral
frerite al .gripo.

(Ht4) Comprender perfectamente los textos técnicos en espafiol: estudiar una
lectura sobre alguno de los temas de la siguiente clase, entregar un resumen
escrito y responder a preguntas del profesor.

(Ht5) Comprender textos técnicos en inglés: leer un texto en inglés y
\?xplicarlo en espafiol.
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Las habilidades disciplinares que deberd adquirir el alumno asociadas a esta
UEA son:

(H1) Abstraccién, como 1la habilidad para conceptualizar un problema que

permita plantear una solucién al mismo: analizar los problemas propuestos
para plantear una solucidén utilizando patrones de disefio.

(H8) Entender la importancia de la disposicién al trabajo, la negociacién y
el liderazgo para el buen desarrollo de software: trabajar en equipo y
realizar las actividades encomendadas.

Las actitudes que se fomentardn en el alumno asociadas a esta UEA son:

(Al) Liderazgo en equipos de trabajo multidisciplinarios.

(A3) Disciplina para aplicar los conocimientos adquiridos.

(A4) Conducta emprendedora e innovadora.

(A5) Voluntad de mantenerse actualizado en su &Area de trabajo.
(A6) Responsabilidad y ética en su desempefio profesional.

(A7) Conciencia de la realidad social y responsabilidad ecolégica.
(A8) Adaptacidén a nuevos o diferentes entornos tecnoldgicos.

MODALIDADES DE EVALUACION:

Evaluacidén Global:

Se ponderaran las siguientes actividades a criterio del profesor:

- Entregas periddicas de los avances del proyecto.

- Exposicidén oral del proyecto de software desarrollado en equipo durante el
trimestre.

- Documentacién del proyecto de software.

- Evaluacidén de las lecturas de textos en inglés y en espafiol, mediante
reportes escritos o de forma oral en espafiol.

Evaluacién de Recuperacién:

El alumno deberd presentar una evaluacién objetiva que contemple todos los
contenidos de la unidad de ensefianza-aprendizaje, en conjunto con un proyecto
de software previamente especificado.

No requiere inscripcidn previa a la UEA.
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