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OBJETIVO DE MANUAL:

Ofrecer los recursos necesarios, que apoyen a los estudiantes a desarrollar las
competencias pertinentes que le permitan identificar las metodologias y procesos
de la ingenieria de software relacionados con los sistemas de informacion

Este manual sera de utilidad también al docente que imparta esta materia, como
una guia para la implementacion didactica. En él, sugiero algun material adicional
al que nos pide el programa de estudio oficial, que en mi opinidn es necesario, para
que el estudiante, desde un inicio, tenga un buen apoyo en lo que es la recoleccion
de informacién que es el punto base, para asegurar la calidad en el proceso de
desarrollo de los sistemas de informacion en su implementacion como software de
apoyo a las organizaciones.
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Introduccion.

“Un Sistema de Informacion es un sistema organizacional formalizado que se define
como un conjunto de componentes interrelacionados que incluyen elementos
sociales y técnicos organizados para recolectar, procesar, ordenar, almacenar y
convertir los datos en informacion; la cual se distribuye en la organizacién para
apoyar los procesos de toma de decisiones relacionados con la coordinacion,
control de recursos, analisis de problemas y temas complejos asi como en la
creacion de nuevos productos”. (Laudon & Laudon, 2012; Piccoli, 2012).

Los Sistemas de Informacion generan y gestionan informacion sobre componentes
relevantes para la organizacién como: Clientes, empleados, compras, ventas, etc.
Los datos deben ser procesados para generar informacion atil mediante tres
actividades indispensables:

Entrada: Ingresar al Sistema de Informacion los datos brutos que se generan dentro
o fuera de la empresa.

Proceso: Convierte el dato de entrada en informacion mediante procesamiento
interno del sistema.

Salida: Transfiere la informacién obtenida a los usuarios.

“Un proceso es cualquier manipulacién de datos, por lo general con el objetivo de
producir informacién” (Oz E., 2001).

Esta materia le da una vision al estudiante, de lo que es el desarrollo de software
partiendo de la comprension de conceptos y elementos que provienen del entorno
en el cual surge la necesidad de generar sistemas de apoyo a la gestién dentro de
una empresa u organizacion.

En este manual presentamos las practicas que llevaran al estudiante a
adquirir las competencias requeridas, como una forma de asegurar el aprendizaje y
aplicacion de los temas de esta Materia. Para ello se presentan 15 practicas de
diferente indole.




CARACTERIZACION DE LA MATERIA

Esta asignatura aporta al perfil del Ingeniero en Informética en las siguientes
competencias

» Formula, desarrolla, gestiona el desarrollo de proyectos de software para
incrementar la competitividad en las organizaciones, considerando las
normas de calidad vigentes.

» Realiza consultorias relacionadas con la funcién informética para la mejora
continua de la organizacion

» Se desempefia profesionalmente con ética, respetando el marco legal, la
pluralidad y la conservacion del medio ambiente.

Fundamentos de Sistemas de Informacion es un una asignatura que comprende la
conceptualizacidn de los sistemas de informaciéon en su campo dimensional y tipos
en que éstos se presentan, ademas de proporcionar con exactitud y amplitud el
contexto de las etapas del proceso de Ingenieria del Software y las herramientas
empleadas para éste. Lo anterior, hace importante que las organizaciones en
colaboracién con profesionales del area aprendan a adoptar un enfoque orientado
a brindar servicios utilizando software que cumplan con los estandares de calidad.

Asi, la asignatura de Fundamentos de Sistemas de Informacién proporciona al
estudiante el marco referencial para conocer y analizar los procesos inherentes a
la ingenieria del software, mismos que se desarrollaran en asignaturas posteriores.

Esta asignatura se relaciona con las asignaturas de: Administracién de los Recursos
y Funcién Informética, Analisis y modelado de Sistemas de Informacion, Desarrollo
e implementacién de Sistemas de Informacion y Calidad de los Sistemas de
Informacién.

Competencias Genéricas:
e Capacidad de analisis y sintesis
e Comunicacion oral y escrita
e Habilidades basicas de manejo de la computadora

e Habilidad para buscar y analizar informacién proveniente de fuentes
diversas

e Trabajo en equipo

e Compromiso ético

e Capacidad de aprender

e Habilidad para trabajar en forma autdbnoma

e Busqueda del logro.

e Capacidad de aplicar los conocimientos en la practica.
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Competencias previas de la asighatura:
Conoce, identifica y aplica la administracion para optimizar el uso de los recursos
a favor de la funcion informatica.




UNIDAD 1.- INTRODUCCION A LOS SISTEMAS DE INFORMACION.

Competencia especifica a desarrollar:
Conocer el contexto de los sistemas informacion

Competencias Genéricas a adquirir:

« Capacidad de andlisis y sintesis

« Comunicacion oral y escrita

+ Habilidades basicas de manejo de la computadora

« Habilidad para buscar y analizar informacion proveniente de fuentes
diversas

« Trabajo en equipo

« Compromiso ético

« Capacidad de aprender

« Habilidad para trabajar en forma autdonoma

» Busqueda del logro

Subtemas.
1.1 Concepto de Sistemas de Informacion

1.2 Dimensiones de los sistemas de informacion
1.3 Clasificacion de los sistemas de informacién

Los Sistemas de Informacién generan y gestionan informacion sobre componentes
relevantes para la organizacion como: Clientes, empleados, compras, ventas, etc.
Los datos deben ser procesados para generar informacion atil mediante tres
actividades indispensables:

Entrada: Ingresar al Sistema de Informacion los datos brutos que se generan dentro
o fuera de la empresa.

Proceso: Convierte el dato de entrada en informacion mediante procesamiento
interno del sistema.

Salida: Transfiere la informacién obtenida a los usuarios.

Un proceso es cualquier manipulacion de datos, por lo general con el objetivo de
producir informacién (Oz E., 2001).

Los datos relevantes para la organizacién son tomados del entorno, se eligen
aguellos que guardan relacion con el contexto de la empresa, los datos personales
de los proveedores o de los clientes son ejemplos de datos de entrada.

Las entradas del sistema se procesan para reorganizarlos, darles sentido y obtener
informacion como salida del mismo, cuando es necesario, se retroalimenta al
sistema con nuevos datos susceptibles de ser procesados e ingresados
nuevamente con la finalidad de evaluar y refinar la entrada.




Reforzando la idea anterior, Oz (2001) afirma que una de las contribuciones mas
importantes de un Sistema de Informaciéon para el funcionamiento solido de una
organizacion es la automatizacion del intercambio de informacion entre subsistemas
de negocios.

Se invierte en Sistemas y Tecnologia de la Informaciébn porque se espera que
devuelvan un valor econdmico a la empresa. La decision de construir o mantener
un Sistema de Informacién se fundamenta en que se sabe con certeza que el tomar
la decision de implementarlo, acarreara beneficios sustanciales y tangibles para la
empresa. Estos rendimientos se traducen en aumento de la productividad, aumento
de ingresos, 0 es parte de un plan estratégico para mejorar el desempefio
empresarial.

Desde ésta perspectiva, los Sistemas de Informacion crean valor para la empresa
porque le permiten incrementar sus ingresos o reducir costos al proporcionar
informacion que ayuda a los gerentes a tomar mejores decisiones o a mejorar sus
procesos de negocios.

Computadoras y Sistemas de Informacion no son sinénimos, las computadoras son
necesarias para construir un Sistema de Informacion, pero mas importante que
contar con tecnologia de punta, es conocer a la organizacion, tener disefiados los
procesos mediante los cuales se pueda construir informacion valiosa, oportuna y
eficiente. Sélo de esta forma las salidas del sistema pueden estar alineadas con los
objetivos organizacionales y reportar los beneficios para los que han sido disefiados.

La Tecnologia de la Informaciéon es una de las muchas herramientas que los
administradores utilizan para mejorar las condiciones de operacion de sus
empresas, a continuacion se listan una serie de componentes que interrelacionados
conforman la base sobre la cual opera un Sistema de Informacion:

o El Hardware (HW)

o El Software (SW)

o Latecnologia de administracion de datos

« Latecnologia de conectividad de redes y telecomunicaciones
e Redes locales

e Internety World Wide Web

Los elementos listados constituyen la infraestructura y Tecnologia de Informacién
de la empresa. La tecnologia proporciona la base sobre la cual la empresa puede
construir sus Sistemas de Informacion.

Cada organizacion debe disefiar y operar cuidadosamente su infraestructura de
Tecnologia de Informacién de tal manera que cuente con el conjunto de servicios
necesarios para cumplir el trabajo que se encomienda a los Sistemas de
Informacion.

Todo Sistema de Informacion requiere una base tecnolégica solida y bien
relacionada que funja como herramienta de procesamiento y almacenamiento de la
materia prima de los Sistemas de Informacion, en cambio el software, constituido
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por miles de instrucciones de cddigo funcionales, es el ente que dirige y controla el
procesamiento de datos por computadora.

Saber como funcionan las computadoras y los programas de coOmputo es importante
para disefar soluciones que resuelvan los problemas de la organizacion, pero esto
es solo una parte de un Sistema de Informacién (Laudon & Laudon, 2012).

Se requiere de un profundo conocimiento de la organizacion para poder crear valor
en la empresa y proporcionar una solucion organizacional y gerencial que soporte
una toma de decisiones.

Para comprender por completo los sistemas de informacion, debe conocer las
dimensiones mas amplias de organizacion, administracion y tecnologia de la
informacion de los sistemas, junto con su poder para proveer soluciones a los
desafios y problemas en el entorno de negocios.

Organizacion

Los sistemas de informacion son una parte integral de las organizaciones. Sin duda,
para algunas compafiias como las empresas de reportes crediticios, no habria
negocio sin un sistema de informacion.

Los elementos clave de una organizacion son: su gente, su estructura, sus procesos
de negocios, sus politicas y su cultura.

Administracion

El trabajo de la gerencia es dar sentido a las distintas situaciones a las que se
enfrentan las organizaciones, tomar decisiones y formular planes de accién para
resolver los problemas organizacionales. Los gerentes perciben los desafios de
negocios en el entorno; establecen la estrategia organizacional para responder a
es0s retos y asignan los recursos tanto financieros como humanos para coordinar
el trabajo y tener éxito. En el transcurso de este proceso, deben ejercer un liderazgo
responsable.

Tecnologia de la informacion.

La tecnologia de la informacion es una de las diversas herramientas que utilizan los
gerentes para lidiar con el cambio. El hardware de computadora es el equipo fisico
gue se utiliza para las actividades de entrada, procesamiento y salida en un sistema
de informacién. Consiste en lo siguiente: computadoras de diversos tamafos y
formas (incluyendo los dispositivos moviles de bolsillo); varios dispositivos de
entrada, salida y almacenamiento; y dispositivos de telecomunicaciones que
conectan a las computadoras entre si.

El software de computadora consiste en las instrucciones detalladas y pre
programadas que controlan y coordinan los componentes de hardware de
computadora en un sistema de informacion.

La tecnologia de almacenamiento de datos consiste en el software que gobierna la
organizacion de los datos en medios de almacenamiento fisico.
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La tecnologia de redes y telecomunicaciones, que consiste tanto de los dispositivos
fisicos como de software, conecta las diversas piezas de hardware y transfiere datos
que se transforman en la informacion requerida por la empresa.

CLASIFICACION DE LOS SISTEMAS DE INFORMACION

Clasificacion sequn el propgsito

Los sistemas de informacion, de manera general se pueden clasificar de tres formas
segun sus propositos generales:

a. Sistemas transaccionales Son Sistemas de Informacion que logran la
automatizacion de procesos operativos dentro de una organizacion ya que Su
funcion primordial consiste en procesar transacciones tales como pagos, cobros,
entradas, salidas, etc.

b. Sistemas de soporte Sistemas de Soporte a la Toma de Decisiones, Sistemas
para la Toma de Decision de Grupo, Sistemas Expertos de Soporte a la Toma de
Decisiones y Sistema de Informacion para Ejecutivos: Son Sistemas de Informacion
gue apoyan el proceso de toma de decisiones.

c. Sistemas Estratégicos Son sistemas de informacion desarrollados en las
organizaciones con el fin de lograr ventajas competitivas, a través del uso de la
tecnologia de informacion.

Clasificacion estructural y de funcionamiento

En dependencia del enfoque, los sistemas de informacidén se pueden agrupar en
una cierta clasificaciébn, que brinda una idea esencial de su estructura y
funcionamiento.

De acuerdo al elemento principal de proceso de la informacion, los sistemas de
informacion pueden ser de tres tipos (Manual, Mecanizadas y Computarizados):

a. Manuales: cuando el hombre auxiliado por cierto equipo (maquinas de escribir,
sumadoras, archivos, etc.) realiza las principales funciones de recopilacién, registro,
almacenamiento, célculo y generacion de informacion.

b. Mecanizadas: cuando cierta maquinaria realiza las principales funciones de
procesamiento.

c. Computarizada: Para los sistemas mecanizados que hacen uso de un

computador, de acuerdo al tipo de interaccion Hombre-Maquina, los sistemas de
informacion pueden ser de dos tipos.
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Bath: el usuario proporciona los datos necesarios para la ejecucion de un
proceso y espera a que el computador termine la tarea para recibir los resultados;

En Linea: existe un dialogo directo entre el usuario y el computador durante
la ejecucion de un proceso.

Clasificacion de acuerdo a la organizacion fisica.

En cuanto a la organizacion fisica de los principales recursos de procesamiento de
datos, los sistemas de informacion pueden ser de tipo:

Procesos centralizados: los recursos se encuentran ubicados en un area fisica
determinada, por lo que su acceso se realiza en las misma instalacion o desde
lugares retirados, mediante lineas de comunicacion de datos (telefénicas,
microondas, satélite, etc.).

Proceso distribuido: los recursos se encuentran diseminados en diversos lugares
de una zona territorial (ciudad, pais, continente, etc.), por lo que el procesamiento
se realiza en el propio lugar donde se originan los datos, existiendo la posibilidad de
compartir informacion entre las diversas instalaciones, mediante la informacion de
una “Red de Comunicacion”.
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PRACTICAS PROPUESTAS
UNIDAD |

Practica Numero 1. Resumen
Competencias a desarrollar:

« Capacidad de andlisis y sintesis

« Comunicacion escrita

« Habilidades basicas de manejo de la computadora
« Compromiso ético

» Habilidad para trabajar en forma auténoma

Introduccién: Llevar a cabo el resumen de un tema permite a quien lo realiza
repasar los conceptos con lo cual refuerza el conocimiento y entendimiento de cada
uno de ellos.

Esta practica permitira al estudiante reafirmar los conceptos base de los Sistemas
de Informacion ademas de servir al docente como guia para llevar a cabo su propia
instrumentacion didactica

Correlacién con el o los temas y subtemas del programa de estudio vigente:
Todos los temas

Material y equipo: Equipo de computo

Metodologia.

El estudiante realizard y presentara en la fecha indicada, un resumen de los temas
vistos en clase de la unidad I; con ello reafirmara la comprensiéon de cada uno de
los temas, los cuales son fundamentales para su aplicacién en el desarrollo del
proyecto final de esta materia

Para la entrega y posterior evaluacién de esta practica se tendrd como base una
lista de cotejo (Anexo 1)
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Practica Numero 2.- Cuestionario

Competencias a desarrollar:

« Comunicacion escrita

« Habilidades basicas de manejo de la computadora

« Habilidad para buscar y analizar informacion proveniente de fuentes
diversas

« Compromiso ético

» Capacidad de aprender

» Habilidad para trabajar en forma auténoma

» Busqueda del logro

Introducciéon: En un cuestionario (examen) el estudiante debera demostrar el
conocimiento y entendimiento de los conceptos y temas vistos en la unidad |, lo
cual junto con el resultado de la evaluacion del resumen nos dara la calificacion
global de la unidad I. El examen es un método de aprendizaje que le permite al
estudiante recordar los temas vistos partiendo principalmente de la comprensién de
la teoria vista en clase.

Esta practica permitira al estudiante reafirmar los conceptos base de los Sistemas
de Informacion ademas de servir al docente como guia para llevar a cabo su propia
instrumentacion didactica

Correlacion con el o los temas y subtemas del programa de estudio vigente:
Todos los temas

Material y equipo: Equipo de computo

Metodologia.

El estudiante debera presentarse en laboratorio de cémputo y contestar el
cuestionario (examen) en la fecha y hora indicada, utilizando la plataforma moodle,
para lo cual el docente otorgard clave de acceso al examen y de esta manera
demostrar que conoce y comprende los conceptos y temas que integran esta
unidad.

Considerando que el cuestionario es un examen, se presenta para apoyo del

docente el desarrollo de uno con sus respuestas y el formato de retroalimentacion
(Anexo 2).
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UNIDAD 2.- INGENIERIA DE SOFTWARE

Competencia especifica a desarrollar: Conocer los fundamentos de la ingenieria
de software asociados a los sistemas de informacién

Competencias Genéricas a adquirir:

« Capacidad de analisis y sintesis

« Comunicacion oral y escrita

« Habilidades basicas de manejo de la

« computadora

* Habilidad para buscar y analizar informacién proveniente de fuentes diversas
* Trabajo en equipo

« Compromiso ético

Subtemas.

2.1 Definicion de Ingenieria de software
2.2 Capas de la ingenieria de software
2.3 Etapas de la ingenieria de software

2.3.1 Andlisis

2.3.2 Disefio

2.3.3 Desatrrollo

2.3.4 Pruebas

2.3.5 Implementacion

2.3.6 Mejora continua

DEFINICION DE INGENIERIA DE SOFTWARE SEGUN:
Bohem

- Software es el conjunto de programas, procedimientos y documentacion asociados
a un sistema, y particularmente a un sistema computacional.

- Ingenieria es la aplicacion de la ciencia y las matematicas mediante lo cual las
propiedades de la materia y las fuentes de energia de la naturaleza se hacen utiles
al hombre en estructuras, maquinas, productos, sistemas y procesos.

- Ingenieria de software es la aplicacion de la ciencia y las matematicas mediante la

cual la capacidad de los equipos computacionales se hacen utiles al hombre a
través de programas de computador, procedimientos y la documentacién asociada.
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Bauer

Ingenieria del Software es el establecimiento y uso de firmes principios y métodos
de ingenieria para la obtencion economica de software fiable y que funcione en
maquinas reales.

CAPAS DE LA INGENIERIA DEL SOFTWARE
e Procesos, Métodos y Herramientas

La ingenieria de software es una tecnologia multicapa. Como se muestra en la
figura, cualquier enfoque de ingenieria (incluida la ingenieria de software) debe
apoyarse sobre un compromiso de organizacion de la calidad.

Herramientas

Un enfoque de calidad

El fundamento de la ingenieria de software es la capa del proceso. El proceso de
la ingenieria del software es la unién que mantiene juntas las capas de tecnologia y
que permite un desarrollo racional y oportuno de la ingenieria de software. El
proceso define un marco de trabajo para un conjunto de areas clave de proceso que
se deben establecer para la entrega efectiva de la tecnologia de la ingenieria del
software. Las areas claves del proceso forman la base del control de gestion de
proyectos del software y establecen el contexto en el que se aplican los métodos
técnicos, se obtienen productos del trabajo (modelos, documentos, datos, informes,
formularios, etc.) se establecen hitos, se asegura la calidad y el cambio se gestiona
adecuadamente.

Los métodos de la ingenieria de software indican cédmo construir técnicamente el
software. Los métodos abarcan una gran gama de tareas que incluyen analisis de
requisitos, disefio, construccion de programas, pruebas y mantenimiento. Los
métodos de la ingenieria del software dependen de un conjunto de principios
basicos que gobiernan cada area de la tecnologia e incluyen actividades de
modelado y otras técnicas descriptivas.

Las herramientas de la ingenieria de software proporcionan un enfoque automatico
0 semi-automatico para el proceso y para los métodos. Cuando se integran
herramientas para que la informacién creada por una herramienta la pueda utilizar
otra, se establece un sistema de soporte para el desarrollo del software llamado
ingenieria del software asistida por computadora (CASE)
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EL PROCESO DE SOFTWARE

Un proceso de software se puede caracterizar estableciendo un marco comun
del proceso definiendo un pequefio nimero de actividades del marco de trabajo
gue son aplicables a todos los proyectos del software, con independencia de su
tamafio o complejidad. Un niumero de conjuntos de tareas, cada uno es una
coleccion de tareas de trabajo de ingenieria , hitos del proyectos, productos del
trabajo, y puntos de garantia de calidad, que permiten que las actividades del
marco de trabajo se adapten a las caracteristicas del proyecto del software y a
los requisitos del equipo del proyecto. Finalmente, las actividades de proteccion,
tales como garantia de calidad del software, gestion de configuracion del
software y medicion, abarcan el modelo de procesos. Las actividades de
proteccion son independientes de cualquier actividad del marco de trabajo y
aparecen durante todo el proceso.

CICLO DE VIDA
Anélisis

Es necesario determinar qué elementos intervienen en el sistema a desarrollar, asi
como su estructura, relaciones, evolucibn en el tiempo, detalle de sus
funcionalidades; que van a dar una descripcion clara de qué sistema vamos a
construir, qué funcionalidades va a aportar y qué comportamiento va a tener.

Disefio

El disefio de un sistema de informacidén produce los elementos que establecen
como el sistema cumplird los requerimientos identificados durante el analisis del
sistema. A esta etapa se le conoce también con el nombre de Disefio Légico.
El primer paso en el disefio de sistemas es identificar los informes y las salidas que
el sistema producird; a continuacion los datos especificos de cada uno de éstos se
sefalan, incluyendo su localizacion exacta sobre el papel, la pantalla de despliegue
o cualquier otro medio.

El disefio también describe los datos calculados o almacenados que se introduciran.
Los datos y los procedimientos de calculo se describen con detalle. Los
procedimientos deben de mostrar como se van a procesar los datos y cudles van a
ser las salidas.

Codificacion

Esta fase también se puede denominar ‘fase de programacién'. La implementacién
del disefio de software empieza con el lenguaje de programacién mas conveniente,
y desarrollando programas ejecutables y sin errores de manera eficiente.
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Pruebas

Las pruebas de Software se hacen mientras se codifica y suelen hacerlo los
desarrolladores y otros expertos evaluadores a varios niveles. Esto incluye
evaluacion de mddulos, evaluacion del programa, evaluacion del producto,
evaluacion interna y finalmente evaluacion con el consumidor final. Encontrar
errores y su remedio a tiempo es la llave para conseguir un software fiable.

Implementacion del Sistema

Proceso que asegura la operatividad del sistema de informacion y que permite al
usuario obtener beneficios por su operacion.

El objetivo de esta fase es realizar las actividades necesarias para poner a
disposicion de los usuarios el sistema de informacion.

Mejora Continua

En desarrollo de software la mejora continua se enfoca en:
Mejora de la calidad de los procesos
Mejora de la calidad del producto

Mejora de la calidad del equipo

NOTA: DE MANERA ADICIONAL A ESTA UNIDAD LES DEJO EL MATERIAL ABAJO DESCRITO:

BREVE HISTORIA DE LA INGENIERIA DE SOFTWARE

La Ingenieria del Software, es un término que fue utilizado por primera vez por
Fritz Bauer en la primera conferencia sobre desarrollo de software patrocinada
por el Comité de Ciencia de la OTAN celebrada en Garmisch, Alemania, en
octubre de 1968.

La ingenieria de software desde sus inicios ha influido en la economia y las
sociedades de muchas maneras:

En los afos 70....
Econdmicamente

En los EEUU, el software contribuyé a 1/4 de todo el incremento del PIB durante
los 90's (alrededor de 90,000 millones de délares por afio), y 1/6 de todo el
crecimiento de productividad durante los ultimos afos de la década (alrededor
de 33,000 millones de délares por afio). La ingenieria de software contribuy6 a
$1 billon de crecimiento econdémico y productividad en esa década. Alrededor del
globo, el software contribuye al crecimiento econémico en formas similares,
aungue es dificil de encontrar estadisticas fiables.
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Socialmente

La ingenieria de software cambia la cultura del mundo debido al extendido uso
de la computadora. El correo electrénico (E-mail), la WWW y la mensajeria
instantdnea permiten a la gente interactuar en nuevas formas. El software baja
el costo y mejora la calidad de los servicios de salud, los departamentos de
bomberos, las dependencias gubernamentales y otros servicios sociales. Los
proyectos exitosos donde se han usado métodos de ingenieria de software
incluyen a Linux, el software del trasbordador espacial, los cajeros autométicos
y muchos otros.

La ingenieria de software se puede considerar como la ingenieria aplicada al
software, esto es en base a herramientas preestablecidas, la aplicacion de las
mismas de la forma mas eficiente y éptima; objetivos que siempre busca la
ingenieria. No es solo de laresolucion de problema, sino mas bien teniendo
en cuenta las diferentes soluciones, elegir la mas apropiada.

CARACTERISTICAS Y MITOS DEL SOFTWARE

El software se desarrolla, no se fabrica en el sentido clasico de la palabra.
Ambas actividades se dirigen a la construccién de un "producto”, pero los
métodos son diferentes. Los costes del software se encuentran en la
ingenieria, esto implica que los proyectos no se pueden gestionar como si lo
fueran de fabricacion. A mediados de la década de 1980, se introdujo el
concepto de "fabrica de software", que recomienda el uso de herramientas
para el desarrollo automatico del software.

El software no se estropea, se deteriora. El software no es susceptible a los
males del entorno que provocan el deterioro del hardware. Los efectos no
detectados haran que falle el programa durante las primeras etapas de su
vida, sin embargo una vez corregidas, no se producen nuevos errores. Aunque
no se estropea, si puede deteriorarse. Esto sucede debido a los cambios que
se efectian durante su vida.

Cuando un componente hardware se estropea, se cambia por otro que actla
como una "pieza de repuesto”, mientras que para el software, no es habitual
este proceso, lo cual significa que el mantenimiento de los programas es muy
complejo.

La mayoria del software se construye a la medida. en vez de ensamblar
componentes previamente creados, como se hace con el hardware, para el
cual se dispone de una variedad de componentes (circuitos, refacciones, etc.)
para fabricar de manera rapida un equipo completo, lo cual no es posible en
la construccion del software.
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MITOS DEL SOFTWARE

Pressman menciona que existen mitos del software clasificados de la siguiente
manera:

Mitos de Gestion:

* “Tenemos ya un libro que esta lleno de estandares y procedimientos para
construir software. ¢ No le proporciona ya a mi gente todo lo que necesita
saber?

* “Mi gente dispone de las herramientas de desarrollo de software mas
avanzadas, después de todo, les compramos las computadoras mas
modernas.”

+ “Si fallamos en la planificacion, podemos afadir programadores y adelantar
el tiempo perdido

Mitos del Cliente:

* “Una declaracion general de los objetivos es suficiente para comenzar a
escribir los programas.......... podemos dar los detalles mas adelante.....”

* “Los requisitos del proyecto cambian continuamente, pero los cambios
pueden acomodarse facilmente, ya que el software es flexible.

Mitos de los desarrolladores:

* “Una vez que escribimos los programas y hacemos que funcione, nuestro
trabajo ha terminado”.

* “Hasta que no tengo el programa “ejecutandose” realmente no tengo forma
de comprobar su calidad.”

* “Lo unico que se entrega al terminar el proyecto es el programa
funcionando.”

DEFINICION DE SOFTWARE DE CALIDAD
“La buena calidad se adquiere mediante un buen diseno”

El control de la calidad es una serie de revisiones, y pruebas utilizados a lo
largo del ciclo de desarrollo para asegurar que cada producto cumple con los
requisitos que le han sido asignados.

La garantia de calidad o aseguramiento de la calidad consiste en la auditoria
y las funciones de informacion de la gestion. El objetivo de la garantia de la
calidad es proporcionar la gestion para informar de los datos necesarios sobre
la calidad del producto, por lo que se va adquiriendo una vision mas profunda
y segura de que la calidad del producto esta cumpliendo sus objetivos. Es de
esperar, que si los datos proporcionados mediante la garantia de la calidad
identifican problemas, la gestion afronte los problemas y aplique los recursos
necesarios para resolverlos.
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La garantia de calidad del software comprende una gran variedad de tareas,
asociadas con dos constitutivos diferentes: los ingenieros de software, que
realizan trabajo técnico, y un grupo SQA (Software Quality Assurance), que
tiene la responsabilidad de la planificacion de garantia de calidad.

En éste marco podemos ver a las inspecciones como una implementacién de
las revisiones formales del software las cuales representan un filtro para el
proceso de ingenieria de software, éstas se aplican en varios momentos del
desarrollo y sirven para detectar defectos que pueden asi ser eliminados.
Freeman y Weinberg [Fre90] argumentan de la siguiente forma la necesidad
de revisiones:

La implementacion de frameworks de desarrollo facilitan y nos guian sobre el
trabajo de revision y de esta manera garantizar software de calidad.

Cada una tiene su lugar. Una reunién informal durante el almuerzo o en un
café es una forma de revision, si se discuten problemas técnicos. Una
presentacion formal de un disefio de software a una audiencia de clientes,
ejecutivos y personal técnico es una forma de revision.

FACTORES DE CALIDAD Y PRODUCTIVIDAD

Se clasifican en tres grupos:

* Operacion del producto: caracteristicas operativas
— Correccion (¢,Hace lo que se le pide?)

* El grado en que una aplicacién satisface sus especificaciones y consigue los
objetivos encomendados por el cliente

— Fiabilidad (¢ Lo hace de forma fiable todo el tiempo?)

* El grado que se puede esperar de una aplicacion lleve a cabo las
operaciones especificadas y con la precision requerida

— Eficiencia (¢ Qué recursos hardware y software necesito?)

 La cantidad de recursos hardware y software que necesita una aplicacion
para realizar las operaciones con los tiempos de respuesta adecuados

— Integridad (¢ Puedo controlar su uso?)

* El grado con que puede controlarse el acceso al software o a los datos a
personal no autorizado
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— Facilidad de uso (¢ Es facil y comodo de manejar?)

* El esfuerzo requerido para aprender el manejo de una aplicacion, trabajar
con ella, introducir datos y conseguir resultados

* Revision del producto: capacidad para soportar cambios

— Facilidad de mantenimiento (¢, Puedo localizar los fallos?)
* El esfuerzo requerido para localizar y reparar errores

— Flexibilidad (¢ Puedo afiadir nuevas opciones?)
* El esfuerzo requerido para modificar una aplicacion en funcionamiento

— Facilidad de prueba (¢,Puedo probar todas las opciones?)
* El esfuerzo requerido para probar una aplicaciéon de forma que cumpla con lo
especificado en los requisitos

* Transicion del producto: adaptabilidad a nuevos entornos

— Portabilidad (¢ Podré usarlo en otra maquina?)

* El esfuerzo requerido para transferir la aplicacion a otro hardware o sistema
operativo

— Reusabilidad (¢ Podré utilizar alguna parte del software en otra aplicacion?)
» Grado en que partes de una aplicacion pueden utilizarse en otras aplicaciones

— Interoperabilidad (¢, Podra comunicarse con otras aplicaciones o sistemas
informaticos?

* El esfuerzo necesario para comunicar la aplicacion con otras aplicaciones o
sistemas informaticos
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PRACTICAS PROPUESTAS
UNIDAD II

Practica Numero 3. Investigacion sobre problema real.
Competencias a desarrollar:

» Capacidad de andlisis y sintesis
« Comunicacion oral y escrita
+ Habilidades basicas de manejo de la computadora

» Habilidad para buscar y analizar informacién proveniente de fuentes
diversas

* Trabajo en equipo

« Compromiso ético

« Capacidad de aprender
» Busqueda del logro

Introduccion: A partir de esta unidad iniciamos con el proyecto integrador, en el
cual se aplicaran varios, si no todos, los conceptos y temas que veremos en esta
materia. Se le pide a los estudiantes se integren en equipo con la finalidad de que
decidan qué problema de informacién quieren trabajar durante el semestre; para
esto deberan identificar alguna necesidad en una empresa (donde se les facilite la
informacion, mediante alguna persona conocida en la misma).

Esta practica permitird al estudiante conocer como funciona una empresa o parte
de ella, investigando sobre cdmo ésta opéra, quienes intervienen en los procesos y
de qué manera lo hacen. Que herramientas y documentos utilizan para llevar a
cabo sus actividades, etc. Sera de utilidad también para el docente, como guia para
llevar a cabo su propia instrumentacion didactica.

Correlacién con el o los temas y subtemas del programa de estudio vigente:
Modelos de desarrollo de software, Gestion de proyectos

Material y equipo: Equipo de computo
Metodologia.

El estudiante debera investigar y seleccionar una empresa a la cual tenga acceso
por medio de un familiar o conocido, de manera que pueda obtener informacion
sobre algun problema del cual se tenga la intencion o sea factible solucionar,
mediante el uso de un software. Esta necesidad servira al estudiante para aplicar la
practica en esta materia. Para la presentacion y posterior evaluacion de esta
practica debera tomarse como base una lista de cotejo (Anexo 3).
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Practica Numero 4. Cuestionario
Competencias a desarrollar:

« Comunicacion escrita
« Habilidades basicas de manejo de la computadora

» Habilidad para buscar y analizar informacién proveniente de fuentes
diversas

« Compromiso ético

+ Capacidad de aprender

» Habilidad para trabajar en forma auténoma
» Busqueda del logro

Introduccion: En un cuestionario (examen) el estudiante debera demostrar el
conocimiento y entendimiento de los conceptos y temas vistos en la unidad Il,. El
examen es un método de aprendizaje que le permite al estudiante recordar los
temas vistos partiendo principalmente de la comprension de la teoria vista en clase.

Esta practica permitira al estudiante reafirmar los conceptos base de los Sistemas
de Informacion ademas de servir al docente como guia para llevar a cabo su propia
instrumentacion didactica

Correlacién con el o los temas y subtemas del programa de estudio vigente:
Todos los temas

Material y equipo: Equipo de computo

Metodologia.

El estudiante debera presentarse en laboratorio de computo y contestar el
cuestionario (examen) en la fecha y hora indicada, utilizando la plataforma moodle,
para lo cual el docente otorgara clave de acceso al examen y de esta manera
demostrar que conoce y comprende los conceptos y temas que integran esta
unidad.

Considerando que el cuestionario es un examen, se presenta para apoyo del

docente el desarrollo de uno con sus respuestas y el formato de retroalimentacion
(Anexo 4).
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Practica Numero 5. Dinamica “Organizando mi casa”
Competencias a desarrollar:

» Capacidad de andlisis y sintesis

« Comunicacion oral y escrita

+ Habilidades basicas de manejo de la computadora

« Habilidad para buscar y analizar informacion proveniente de fuentes
diversas

* Trabajo en equipo

« Compromiso ético

» Capacidad de aprender

« Habilidad para trabajar en forma autonoma

» Busqueda del logro

Introduccion: ldentificar, comprender y aplicar la distribucidén de tareas a partir de
una necesidad en especifico. Fomentar el trabajo en equipo, que ademés apoye a
identificar necesidades y habilidades de cada uno de los participantes, para de esta
manera distribuir de mejor manera el trabajo.

Correlacion con el o los temas y subtemas del programa de estudio vigente:
Todos los temas

Material y equipo: Trabajo en equipo, papel y lapiz

Metodologia.
El facilitador plantea al grupo lo siguiente:

Se supone que los integrantes del equipo viven en una casa, la cual comparten, ya
gue su lugar de origen es otra ciudad, entonces tienen el reto de limpiar su casa ya
que sus padres vendran a visitarlos (por ejemplo poner un tiempo de 4, 5, 6 horas
mas) y deben ver que si son capaces de mantener su casa “muy” limpia. “Muy”
limpia significa observar los detalles, en cada habitacidn, no solo hacer la limpieza
superficialmente. El facilitador plantea la distribucién y tamafio de la casa, esto con
la finalidad de que los estudiantes “imaginen” el tamano que se esta definiendo, por
ejemplo: “Su casa es de 2 pisos, tamafio mediano, en la planta baja esta la sala,
cocina, comedor, un bafio completo, cochera, jardin y patio. En la planta alta se
encuentran 3 recamaras y un bano completo” no se les da mas detalle, ellos deben
imaginar que es lo que hay dentro de cada habitacion, los utensilios que utilizaran y
necesitan. Se les pide desglosar por cada habitacidn las tareas o actividades que
necesitan llevar a cabo para cumplir y dejarla muy limpia (barrer, trapear, sacudir,
limpiar refrigerador, lavar azulejo, lavar sanitario, etc), asi como calcular el tiempo
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que lleva realizar cada actividad y en total el tiempo en cada habitacion. Deben
también indicar qué actividad hara cada uno de los integrantes y el tiempo que
trabajard cada uno, tratando de que el trabajo y el tiempo sean equitativos.
Durante el desarrollo del ejercicio el facilitador debe ir observando y guiando a los
equipos.

Al final, cada equipo realiza una exposicion indicando actividades y tiempos por
cada habitacién, y distribucién del trabajo entre los integrantes. Se tomara como
ejemplo para la exposicidn, una habitacion de la casa en particular y se analizara el
trabajo realizado,(esto se hace, ya que dar detalle de cada habitacion toma mucho
tiempo en clase).

Es importante hacer ver a los estudiantes, que la definicion de los problemas tienen
que ser mas precisos, no puede quedar en duda el tamafio del proyecto, deben
como profesionistas conocer a detalle el problema, observar como se llevan a cabo
las cosas, los procesos y procedimientos dentro de una empresa, conocer
exactamente qué es lo que el cliente quiere y espera, no se puede trabajar
superficialmente porque dentro de los “gabinetes”(esto es en referencia a que cada
gabinete en una cocina, por ejemplo, se esconde quizd un verdadero caos de
limpieza ya que también ahi, hay que poner orden; o sea no solo se debe limpiar
por fuera también hay que considerar limpiar por dentro) se esconderan los
verdaderos detalles y de ahi seguramente surgiran problemas de organizacion y de
tiempo.
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Practica Numero 6.- Investigacion sobre Técnicas de recoleccion de
informacion (Este es un tema extra sugerido)

Competencias a desarrollar:

« Capacidad de analisis y sintesis

« Comunicacioén oral y escrita

» Habilidades basicas de manejo de la computadora

« Habilidad para buscar y analizar informacion proveniente de fuentes
diversas

« Trabajo en equipo

« Compromiso ético

« Capacidad de aprender

Introduccién: Conocer las diferentes técnicas de recoleccién de informacion
requeridas, para obtener todos los datos necesarios para entender el problema que
se presenta en la empresa (cliente), y asi con ello poder dar una propuesta de
solucion.

Correlacién con el o los temas y subtemas del programa de estudio vigente:
Modelos prescriptivos de desarrollo, paradigmas de ingenieria de software, Gestion
de los sistemas

Material y equipo: Equipo de computo

Metodologia.

Deberan investigar sobre las diferentes técnicas de recoleccion de informacién que
son necesarias conocer, para lograr una 6ptima recoleccién de datos que son
indispensables para estar en posicidon de ofrecer una adecuada propuesta de
solucion. Para la presentacion de esta investigacion deberan los estudiantes
conformarse en equipos y basarse en una lista de cotejo (Anexo 5).
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UNIDAD 3.- MODELOS PRESCRIPTIVOS DEL DESARROLLO DE SISTEMAS
DE INFORMACION

Competencia especifica a desarrollar: Identifica los modelos prescriptivos
relacionados al desarrollo de sistemas de informacion

Competencias Genéricas a adquirir:

« Capacidad de analisis y sintesis

« Comunicacion oral y escrita

« Habilidades basicas de manejo de la
« computadora

« Habilidad para buscar y analizar informacion proveniente de fuentes diversas
« Trabajo en equipo

« Compromiso ético

» Capacidad de aprender

* Habilidad para trabajar en forma

* auténoma

» Busqueda del logro

Subtemas.

3.1. Modelo en Cascada.

3.2. Modelos Evolutivos.

3.3. Modelos Especiales.

3.4. El Proceso Unificado de Desarrollo de software.
3.5. Modelo de Proceso de Software IEEE.

3.6. Herramientas CASE

MODELO EN CASCADA

En Ingenieria de software el desarrollo en cascada, también llamado modelo en
cascada, es el enfoque metodoldgico que ordena rigurosamente las etapas del ciclo
de vida del software, de forma tal que el inicio de cada etapa debe esperar a la
finalizacion de la capa anterior

El modelo de cascada fue uno de los primeros modelos de ciclo de vida (MCV) que
formalizé un conjunto de procesos de desarrollo de software
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FASES DEL MODELO

€ Ingenieria y Andlisis del Sistema:

Debido a que el software es siempre parte de un sistema mayor el trabajo comienza
estableciendo los requisitos de todos los elementos del sistema y luego asignando
algun subconjunto de estos requisitos al software.

€ Analisis de los requisitos del software:

El proceso de recopilacion de los requisitos se centra e intensifica especialmente en
el software.

& Disefio:

El disefio del software se enfoca en cuatro atributos distintos del programa: la
estructura de los datos, la arquitectura del software, el detalle procedimental y la
caracterizacion de la interfaz.

€ Codificacion:
El disefio debe traducirse en una forma legible para la maquina.
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€ Prueba:

Una vez que se ha generado el codigo comienza la prueba del programa. La prueba
se centra en la logica interna del software, y en las funciones externas, realizando
pruebas que aseguren que la entrada definida produce los resultados que realmente
se requieren.

€ Mantenimiento:

El software sufrira cambios después de que se entrega al cliente. Los cambios
ocurrirdn debido a que hayan encontrado errores, a que el software deba adaptarse
a cambios del entorno externo (sistema operativo o dispositivos periféricos), o
debido a que el cliente requiera ampliaciones funcionales o del rendimiento.

Ventajas:

€ La ventaja de este método radica en su sencillez ya que sigue los pasos
intuitivos necesarios a la hora de desarrollar el software.

€ Apropiado para proyectos grandes de larga Duracion.

€ No se necesita tanto personal al principio como para una implementacién
completa

Desventajas:

€ Los proyectos reales raramente siguen el flujo secuencial que propone el
modelo, siempre hay iteraciones y se crean problemas en la aplicacion del
paradigma.

€ Normalmente, es dificil para el cliente establecer explicitamente al principio
todos los requisitos. El ciclo de vida clasico lo requiere y tiene dificultades en
acomodar posibles incertidumbres que pueden existir al comienzo de
muchos productos.

€ El cliente debe tener paciencia. Hasta llegar a las etapas finales del proyecto,
estara disponible una version operativa del programa. Un error importante
puede ser detectado hasta que el programa esté funcionando, esto puede
ser desastroso.

El modelo de cascada sigue siendo, el modelo mas usado por los desarrolladores
de software que recién constituyen sus empresas de desarrollo.
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MODELOS EVOLUTIVOS:
A). MODELO DE ESPIRAL

Es un modelo de ciclo de vida desarrollado por Barry Boehm en 1985, utilizado
generalmente en la Ingenieria de software. Ha sido desarrollado para cubrir las
mejores caracteristicas tanto del ciclo de vida clasico, como de la creacion de
prototipos, afladiendo al mismo tiempo un nuevo elemento: el analisis de riesgo,
que falta en esos paradigmas.

El paradigma del modelo en espiral para la ingenieria del software es
actualmente el enfoque mas realista para el desarrollo de software y de sistemas
a gran escala. Utiliza un enfoque “evolutivo” para la ingenieria del software.

Permite a quien lo desarrolla aplicar el enfoque de creacion de prototipos en
cualquier etapa de la evolucion del producto. Mantiene el enfoque sisteméatico
correspondiente a los pasos sugeridos por el ciclo de vida clasico.

El modelo en espiral demanda una consideracion directa de riesgos técnicos en
todas las etapas del proyecto y, si se aplica adecuadamente, debe reducir
técnicos en todas las etapas del proyecto y, si se aplica adecuadamente, debe
reducir los riesgos antes de que se conviertan en problematicos.

Puede ser dificil convencer a grandes clientes (particularmente en situaciones
bajo contrato) de que el enfoque evolutivo es controlable. Requiere una
considerable habilidad para la valoracion del riesgo, y cuenta con esta habilidad
para el éxito. Si no se descubre un riesgo importante, indudablemente surgiran
problemas.

El modelo en si mismo es relativamente nuevo y no se ha usado tanto como el
ciclo de vida o la creacion de prototipos. Pasaran unos cuantos afios antes de
que se pueda determinar con absoluta certeza la eficacia de este importante
nuevo paradigma.

Cada vuelta en la espiral se divide en sectores:

Comunicacion con el Cliente.
Planificacién o Planeacion.
Anadlisis de Riesgos.
Ingenieria.

Construccion y Accion.
Evaluacién del Cliente.

El modelo en espiral, que Boehm propuso originalmente, es un modelo de
proceso de software evolutivo que conjuga la naturaleza iterativa de la
construccion de prototipos con los aspectos controlados y sistematicos del
modelo en cascada.

Cuando se aplica el modelo de espiral, el software se desarrolla en una serie de
entregas evolutivas. Un proceso en espiral se divide en un conjunto de
actividades del marco de trabajo que define el equipo de ingenieria del software.
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Analisis de

Planificacion riesgos

Comunicacion
con el cliente

Ingenieria
Punto de
entrada
Proyecto
Evalu;czon del Construccion y
ST adaptacion
A: Desarrollo de Conceptos B: Desarrollo de Productos
C: Mejora de Productos D: Mantenimiento de Productos

B). MODELO INCREMENTAL

El desarrollo incremental es el proceso de construccion, siempre incrementando
subconjuntos de requerimientos del sistema. No demanda una forma especifica de
observar el desarrollo de algun otro incremento.

Combina elementos del Modelo Lineal Secuencial con la filosofia interactiva de
construccion de prototipos.

El proceso se divide en 4 partes: Analisis, Disefio, Cédigo y Prueba. Sin embargo,
para la produccion del Software, se usa el principio de trabajo en cadena o
"Pipeline“. Con esto se mantiene al cliente en constante contacto con los resultados
obtenidos en cada incremento. Es el mismo cliente el que incluye o desecha
elementos al final de cada incremento a fin de que el software se adapte mejor a
sus necesidades reales.

El proceso se repite hasta que se elabore el producto completo. De esta forma el
tiempo de entrega se reduce considerablemente.
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El Modelo Incremental es de naturaleza interactiva pero se diferencia de aquellos
en que al final de cada incremento se entrega un producto completamente
operacional.

Es particularmente Gtil cuando no se cuenta con una dotacion de personal suficiente.

Los primeros pasos los pueden realizar un grupo reducido de personas y en cada
incremento se afiade personal, de ser necesario. Por otro lado los incrementos se
pueden planear para gestionar riesgos técnicos.

1Cl ;I ICICTITICTI ItU
Ingenieria de
Sistemas/informacié

incremento
reemenes .___

incremento 4

Entregable del
2do incremento

Entregable del
3er incremento

Entregable del
4to incremento

Tiempo Calendario

El modelo de desarrollo incremental provee algunos beneficios significativos para
los proyectos:

» Construir un sistema pequefio es siempre menos riesgoso que construir un
sistema grande.

» Al ir desarrollando parte de las funcionalidades, es mas facil determinar si
los requerimientos planeados para los niveles subsiguientes son correctos.

» Siun error importante es realizado, sélo la dltima iteracion necesita ser
descartada.
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» Reduciendo el tiempo de desarrollo de un sistema (en este caso en
incremento del sistema) decrecen las probabilidades que esos
requerimientos de usuarios puedan cambiar durante el desarrollo.

Si un error importante es realizado, el incremento previo puede ser usado.

Los errores de desarrollo realizados en un incremento, pueden ser
arreglados antes del comienzo del préximo incremento.

VENTAJAS

v' Se puede financiar el proyecto por partes

v" Los clientes no esperan hasta el fin del desarrollo para utilizar el sistema.
Pueden empezar a utilizarlo desde el primer incremento.

v" Se disminuye el riesgo de fracaso de todo el proyecto, ya que se puede
distribuir en cada incremento.

v' Apropiado para proyectos grandes de larga duracién

No se necesita tanto personal al principio como para una implementacion
completa

INCONVENIENTES

v Se necesitan pruebas de regresion
v" Pueden aumentar el coste debido a las pruebas
v' Cada incremento debe ser pequefio para limitar el riesgo

MODELOS ESPECIALES:
-PROCESO DE SOFTWARE PERSONAL

® EL PERSONAL SOFTWARE PROCESS FUE ELABORADO POR WATTS .

® PSP ES UN MODELO DE MEJORA DEL PROCESO SOFTWARE FORMADO
POR UN CONJUNTO ESTRUCTURADO DE DESCRIPCIONES DE
PROCESOS, DE MEDICIONES Y DE METODOS BASADO EN LA APLICACION
DE METODOS AVANZADOS Y TRADICIONALES DE INGENIERIA AL
DESARROLLO DE SOFTWARE Y ORIENTADO A LA MEJORA INDIVIDUAL DE
CADA INGENIERO DE SOFTWARE.

® LA MEJORA DE LAS ESTIMACIONES - QUE LA MAYOR PARTE DE LOS
PROYECTOS SE REALICE, EN EL TIEMPO CALCULADO - ES UNA DE LAS
PRINCIPALES METAS DEL PSP. LA PLANEACION Y EL SEGUIMIENTO DE
CRONOGRAMAS, ASi COMO EL COMPROMISO PERSONAL DEL
INGENIERO DE SOFTWARE CON LA CALIDAD, TAMBIEN SON OBJETIVOS
DEL METODO.

©® EL PSP PROPORCIONA AL DESARROLLADOR UNA SERIE DE ELEMENTOS
QUE FACILITAN Y GUIAN SU TRABAJO:
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* REGISTROS.

INSTRUCCIONES.
PROCEDIMIENTOS.
FORMULARIOS Y PLANTILLAS.
ESTANDARES.

LISTAS.

+ BASES DE DATOS.

®

SEGUN PSP, PARA REALIZAR UN BUEN TRABAJO DE INGENIERIA DE
SOFTWARE, UN TECNICO DEBE, EN PRIMER LUGAR, CONOCER EL
TIEMPO QUE NECESITA PARA REALIZAR BIEN SU TRABAJO, EN
SEGUNDO LUGAR, PLANIFICARLO ANTES DE COMENZARLO Y, EN
TERCER LUGAR, REALIZARLO DE FORMA CORRECTA.. FINALMENTE, SE
DEBERAN ANALIZAR LOS RESULTADOS DE CADA ACTIVIDAD Y
UTILIZARLOS PARA MEJORAR LOS PROCESOS, ACTIVIDADES Y TAREAS.

PRINCIPIOS DEL PSP

®

CADA INGENIERO ES ESENCIALMENTE DIFERENTE; PARA SER MAS
PRECISOS, LOS INGENIEROS DEBEN PLANEAR SU TRABAJO Y BASAR
SUS PLANES EN SUS PROPIOS DATOS PERSONALES.

PARA MEJORAR CONSTANTEMENTE SU FUNCIONAMIENTO, LOS
INGENIEROS DEBEN UTILIZAR PERSONALMENTE PROCESOS BIEN
DEFINIDOS Y MEDIDOS.

PARA DESARROLLAR PRODUCTOS DE CALIDAD, LOS INGENIEROS
DEBEN SENTIRSE PERSONALMENTE COMPROMETIDOS CON LA CALIDAD
DE SUS PRODUCTOS.

CUESTA MENOS ENCONTRAR Y ARREGLAR ERRORES EN LA ETAPA
INICIAL DEL PROYECTO QUE ENCONTRARLOS EN LAS ETAPAS
SUBSECUENTES.

ES MAS EFICIENTE PREVENIR DEFECTOS QUE ENCONTRARLOS Y
ARREGLARLOS.

LA MANERA CORRECTA DE HACER LAS COSAS ES SIEMPRE LA MANERA
MAS RAPIDA Y MAS BARATA DE HACER UN TRABAJO.

OBJETIVOS DEL PSP

®
®
®

MEJORAR LA GESTION DE LA CALIDAD DE UN PROYECTO.
MEJORAR LA ESTIMACION Y LA PLANIFICACION DE UN PROYECTO.

REDUCIR EL NUMERO DE DEFECTOS EN LOS PRODUCTOS OBTENIDOS
DURANTE EL DESARROLLO.

SU PRINCIPAL OBJETIVO ES INTRODUCIR DISCIPLINA EN EL PROCESO
DE DESARROLLO DE SOFTWARE DEL INDIVIDUO.
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VENTAJAS DE APLICAR PSP

® LA IDEA DE QUE GANAMOS EN TALENTO Y HABILIDAD

LA ESTIMULACION POR NUEVAS IDEAS

UNA ESTRUCTURA DE TRABAJO DE MEJORAMIENTO PERSONAL
TOMAR CONTROL DEL PROPIO TRABAJO

LA SENSACION DE LOGRO

UNA BASE MEJORADA PARA EL TRABAJO EN GRUPO(TSP)

LA CONVICCION DE QUE ES LO MEJOR QUE SE PUEDE HACER

IOBOMOCIONONO;

DESVENTAJAS DE APLICAR PSP

® EL TIEMPO REQUERIDO PARA CONOCERLO

® EL COSTO EMOCIONAL POR MANTENER UNA DISCIPLINA
® EL EGO DEL CAMBIO EN LAS COSTUMBRES

CONCLUSIONES

® LA DISCIPLINA EN EL PROCESO DE SOFTWARE PERSONAL ES UN
ELEMENTO FUNDAMENTAL. DEBEMOS ENTENDERLA Y APLICARLA
DESDE EL PRIMER ANO DE LA CARRERA.

® CON LA EJECUCION DE ESTE PROCESO, DESDE UN INICIO, LOS
INGENIEROS INFERIRAN LA NECESIDAD DE SABER GESTIONAR
CORRECTAMENTE SUS TIEMPOS Y COMPROMISOS

® LOS BUENOS PRODUCTOS NO SE OBTIENEN AL AZAR, SINO COMO UNA
CONSECUENCIA DE UN ESFUERZO POSITIVO PARA HACER UN TRABAJO
DE CALIDAD.

PROCESO UNIFICADO DE DESARROLLO DE SOFTWARE

EL PROCESO UNIFICADO RACIONAL (RUP, RATIONAL UNIFIED PROCESS) ES
UN PROCESO DE DESARROLLO DE SOFTWARE Y JUNTO CON EL LENGUAJE
UNIFICADO DE MODELADO UML, CONSTITUYE LA METODOLOGIA ESTANDAR
MAS UTILIZADA PARA EL ANALISIS, IMPLEMENTACION Y DOCUMENTACION
DE SISTEMAS ORIENTADOS A OBJETOS.

DIRIGIDO POR CASOS DE USO

EN EL PROCESO UNIFICADO LOS CASOS DE USO SE UTILIZAN PARA
CAPTURAR LOS REQUISITOS FUNCIONALES Y PARA DEFINIR LOS
CONTENIDOS DE LAS ITERACIONES. LA IDEA ES QUE CADA ITERACION
TOME UN CONJUNTO DE CASOS DE USO O ESCENARIOS Y DESARROLLE
TODO EL CAMINO A TRAVES DE LAS DISTINTAS DISCIPLINAS: DISENO,
IMPLEMENTACION, PRUEBA, ETC. “EL PROCESO DIRIGIDO POR CASOS DE
USO ES EL RUP.
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CENTRADO EN LA ARQUITECTURA

EL PROCESO UNIFICADO ASUME QUE NO EXISTE UN MODELO UNICO QUE
CUBRA TODOS LOS ASPECTOS DEL SISTEMA. POR DICHO MOTIVO EXISTEN
MULTIPLES MODELOS Y VISTAS QUE DEFINEN LA ARQUITECTURA DE
SOFTWARE DE UN SISTEMA. LA ANALOGIA CON LA CONSTRUCCION ES
CLARA, CUANDO CONSTRUYES UN EDIFICIO EXISTEN DIVERSOS PLANOS
QUE INCLUYEN LOS DISTINTOS SERVICIOS DEL MISMO: ELECTRICIDAD,
FONTANERIA, ETC.

ITERATIVO E INCREMENTAL

EL PROCESO UNIFICADO ES UN MARCO DE DESARROLLO |TERATIVO E
INCREMENTAL COMPUESTO DE CUATRO FASES DENOMINADAS
CONCEPCION, ELABORACION, CONSTRUCCION Y TRANSICION. CADA UNA
DE ESTAS FASES ES A SU VEZ DIVIDIDA EN UNA SERIE DE ITERACIONES.
ESTAS ITERACIONES OFRECEN COMO RESULTADO UN INCREMENTO DEL
PRODUCTO DESARROLLADO QUE ANADE O MEJORA LAS FUNCIONALIDADES
DEL SISTEMA EN DESARROLLO.

CICLO DE VIDA

F 3

Recursos

Tiempo

Concepcion  Elaboraciin Construccidn Transicion

>

» Un tipico perfil de proyecto mostrando el tamafio relativo de las cuatro fases

« Elciclo de vida RUP es una implementacion del Desarrollo en espiral.

El RUP divide el proceso de desarrollo en ciclos, teniendo un producto final al

final de cada ciclo, cada ciclo se divide en fases que finalizan con un hito
donde se debe tomar una decision importante:
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+ Concepcidn: se hace un plan de fases, se identifican los principales casos
de uso y se identifican los riesgos

« Elaboracidn: se hace un plan de proyecto, se completan los casos de uso
y se eliminan los riesgos

« Construccion: se concentra en la elaboracion de un producto totalmente
operativo y eficiente y el manual de usuario

« Transicidon: se implementa el producto en el cliente y se entrena a los
usuarios. Como consecuencia de esto suelen surgir nuevos requisitos a ser
analizados.

Principales caracteristicas

+ Forma disciplinada de asignar tareas y responsabilidades

+ Pretende implementar las mejores practicas en Ingenieria de Software
+ Desarrollo iterativo

« Administracion de requisitos

+ Uso de arquitectura basada en componentes

« Control de cambios

* Modelado visual del software

» Verificaciéon de la calidad del software

Fases

» Establece oportunidad y alcance.
+ ldentifica las entidades externas o actores con las que se trata.
» ldentifica los casos de uso.

HERRAMIENTAS CASE (Computer Aided Software Engineering)

Su traduccion al espafiol es Ingenieria de Software Asistida por Computadoras. Son
programas informaticos destinados a aumentar la productividad en el Desarrollo de
software reduciendo el costo de las mismas en términos de tiempo y de dinero.
Estas herramientas nos pueden ayudar en todos los aspectos del ciclo de vida de
desarrollo del software en tareas como el disefio de proyectos, célculo de costos,
implementacion de parte del cdédigo automaticamente con el disefio dado,
Compilacion automatica, documentacion o deteccion de errores entre otras.

La tecnologia CASE supone la automatizacion del desarrollo del software,

contribuyendo a mejorar la calidad y la productividad en el desarrollo de sistemas
de informacién a la hora de construir software se plantean los siguientes objetivos:

39




» Permitir la aplicacion practica de metodologias estructuradas, las cuales al ser
realizadas con una herramienta conseguimos agilizar el trabajo.

* Facilitar la realizacién de prototipos y el desarrollo conjunto de aplicaciones.

» Simplificar el mantenimiento de los programas.

* Mejorar y estandarizar la documentacion.

» Aumentar la portabilidad de las aplicaciones.

* Facilitar la reutilizacion de componentes de software.

» Permitir un desarrollo y un refinamiento visual de las aplicaciones, mediante la
utilizacion de graficos.

Aungque no existe una forma Unica de clasificarlas, las herramientas CASE se
pueden clasificar teniendo en cuenta los siguientes parametros:

1. Las plataformas que soportan.

2. Las fases del ciclo de vida del desarrollo de sistemas que cubren.
3. La arquitectura de las aplicaciones que producen.

4. Su funcionalidad

La clasificacion basada en las fases del ciclo de desarrollo cubre:

o Upper CASE (U-CASE), herramientas que ayudan en las fases de planificacion,
analisis de requisitos y estrategia del desarrollo, usando, entre otros
diagramas UML.

o Middle CASE (M-CASE), herramientas para automatizar tareas en el analisis y
disefio de la aplicacion.

o Lower CASE (L-CASE), herramientas que semi-automatizan la generacion de
cadigo, crean programas de deteccion de errores, soportan la depuracién de
programas y pruebas. Ademas automatizan la documentaciéon completa de la
aplicacion. Aqui pueden incluirse las herramientas de Desarrollo rapido de
aplicaciones.

Existen otros nombres que se le dan a este tipo de herramientas, y que no es una
clasificacion excluyente entre si, ni con la anterior:

e Integrated CASE (I-CASE), herramientas que engloban todo el proceso de
desarrollo software, desde analisis hasta implementacion.

o Meta CASE, herramientas que permiten la definicion de nuestra propia técnica
de modelado, los elementos permitidos del metamodelo generado se guardan
en un repositorio y pueden ser usados por otros analistas, es decir, es como si
definiéeramos nuestro propio UML, con nuestros elementos, restricciones y
relaciones posibles.

o« CAST (Computer-Aided Software Testing), herramientas de soporte a la prueba
de software.
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e IPSE (Integrated Programming Support Environment), herramientas que
soportan todo el ciclo de vida, incluyen componentes para la gestion de
proyectos y gestion de la configuracion.

Por funcionalidad podriamos diferenciar algunas como:
« Herramientas de generacion semiautomatica de codigo.
o Editores UML.

« Herramientas de Refactorizacion de codigo.
« Herramientas de mantenimiento como los sistemas de control de versiones.
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PRACTICAS PROPUESTAS
UNIDAD I

Practica Numero 7. Cuadro comparativo.

Competencias a desarrollar:
« Capacidad de analisis y sintesis
+  Comunicacion escrita
+ Habilidades basicas de manejo de la computadora
« Habilidad para buscar y analizar informacion proveniente de fuentes
diversas
+ Compromiso ético
« Capacidad de aprender
« Habilidad para trabajar en forma auténoma
* Busqueda del logro

Introduccion: Elaborar un cuadro comparativo de los diferentes modelos de
desarrollo de software vistas en clase, que permita visualizar ventajas y desventajas
de cada una.

Correlacion con el o los temas y subtemas del programa de estudio vigente:
Modelos prescriptivos de desarrollo

Material y equipo: Equipo de computo

Metodologia.

En base a la informacion vista en clase, el estudiante elaborara cuadro comparativo
donde especifique las caracteristicas, ventajas y desventajas de cada uno de los
modelos de desarrollo de software. Para la entrega y posterior evaluacién de esta
practica, debera tomarse como base una lista de cotejo (Anexo 6).
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Practica Numero 8. Cuestionario

Competencias a desarrollar:
« Comunicacion escrita
« Habilidades basicas de manejo de la computadora

» Habilidad para buscar y analizar informacién proveniente de fuentes
diversas

« Compromiso ético

+ Capacidad de aprender

» Habilidad para trabajar en forma auténoma

* Busqueda del logro

Introduccién: En un cuestionario (examen) el estudiante debera demostrar el
conocimiento y entendimiento de los conceptos y temas vistos en la unidad lll,. El
examen es un meétodo de aprendizaje que le permite al estudiante recordar los
temas vistos partiendo principalmente de la comprension de la teoria vista en clase.

Esta practica permitira al estudiante reafirmar los conceptos base de los Sistemas
de Informacion ademas de servir al docente como guia para llevar a cabo su propia
instrumentacion didactica

Correlacion con el o los temas y subtemas del programa de estudio vigente:
Todos los temas de la unidad

Material y equipo: Equipo de computo

Metodologia.

El estudiante debera presentarse en laboratorio de computo y contestar el
cuestionario (examen) en la fecha y hora indicada, utilizando la plataforma moodle,
para lo cual el docente otorgara clave de acceso al examen y de esta manera
demostrar que conoce y comprende los conceptos y temas que integran esta
unidad.

Considerando que el cuestionario es un examen, se presenta para apoyo del

docente el desarrollo de uno, con sus respuestas y formato de retroalimentacion.
(Anexo 7).
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Practica Numero 9.- Investigacion sobre Herramientas CASE

Competencias a desarrollar:

« Capacidad de analisis y sintesis

« Comunicacioén oral y escrita

« Habilidades béasicas de manejo de la computadora

« Habilidad para buscar y analizar informacion proveniente de fuentes
diversas

* Trabajo en equipo

« Compromiso ético

+ Capacidad de aprender

* Busqueda del logro

Introduccion: Identificar y describir diferentes Herramientas CASE, que le permita
al estudiante tener una vision de todas las que existen y asi, poder definir cual es la
gue conviene mas segun lo que se va a desarrollar.

Correlacion con el o los temas y subtemas del programa de estudio vigente:
Ciclo de vida, Modelos prescriptivos, Gestion de los sistemas de informacion

Material y equipo: Equipo de computo

Metodologia.

Deberan investigar sobre las diferentes Herramientas CASE que pueden ser
utilizadas en apoyo a cada una de las etapas en el proceso de desarrollo de
software. Para la entrega de esta investigacion deberan los estudiantes
conformarse en equipos y basarse en una lista de cotejo (Anexo 8).

44




Practica Numero 10.- Investigacion sobre al menos una herramienta CASE en
la planeacién del proyecto

Competencias a desarrollar:

« Capacidad de analisis y sintesis
« Habilidades béasicas de manejo de la computadora

» Habilidad para buscar y analizar informacién proveniente de fuentes
diversas

* Trabajo en equipo

« Compromiso ético

+ Capacidad de aprender
« Busqueda del logro

Introduccién: Conocer diferentes herramientas de apoyo a la Planeacion de
proyectos y presentar al menos una.

Correlacion con el o los temas y subtemas del programa de estudio vigente:
Ciclo de vida, Herramientas CASE

Material y equipo: Equipo de computo

Metodologia.

Deberan investigar sobre diferentes Herramientas CASE que existen en apoyo a la
etapa de Planeacion en el proceso desarrollo de software y presentar al menos una
de ellas: como funciona, qué caracteristicas tiene, etc.

Para la entrega de esta investigacion deberan los estudiantes conformarse en
equipos y basarse en una lista de cotejo (Anexo 9).

45




UNIDAD 4.- PARADIGMAS DE LA INGENIERIA DE SOFTWARE

Competencia especifica a desarrollar: Conoce los paradigmas de ingenieria
de software.

Competencias Genéricas a adquirir:

» Capacidad de andlisis y sintesis

« Comunicacion oral y escrita

« Habilidades basicas de manejo de la computadora

» Habilidad para buscar y analizar informacién proveniente de fuentes diversas
« Trabajo en equipo

« Compromiso ético

« Capacidad de aprender

» Habilidad para trabajar en forma

* autonoma

* Busqueda del logro

Subtemas.

4.1. El enfoque estructurado
4.2. El enfoque orientado a objetos
4.3. Enfoques de vanguardia

ENFOQUE ESTRUCTURADO

El enfoque Estructurado, fue seleccionado como técnica de investigacion de
requerimientos, ya que permite al analista conocer el sistema o proceso en una
forma légica y manejable, al mismo tiempo que proporciona la base para asegurar
que no se omite ningun detalle. Este es un método para el andlisis de sistemas
manuales o automatizados, que conduce al desarrollo de especificaciones para
sistemas nuevos o para efectuar modificaciones a los ya existentes.

La diferencia de este enfoque con respecto al de orientado a objetos es que un
minimo cambio en el cédigo puede alterar el resto del programa, en cambio en el
enfoque orientado a objetos los cambios pueden, no necesariamente, implicar,
alguna afectacion al resto del programa.

En este enfoque se usan los Diagramas de Flujo de Datos (DFD) como principal
herramienta para entender al sistema antes de plasmarlo a cédigo fuente,
Diccionario de Datos, Disefio de Médulos.
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DFD es un diagrama en el que se visualizan Procesos (métodos), Flujo de datos
(argumentos) y Archivos (base de datos), Los diagramas pueden ser realizados en
diferentes niveles dependiendo del nivel de detalle que exige el problema a analizar.

DIAGRAMA DE FLUJO DE DATOS

Es una técnica grafica que representa el flujo de la informacion y las
transformaciones que se aplican a los datos al moverse desde la entrada hasta
la salida. El diagrama de flujo de datos se puede ir refinando por niveles, el primer
nivel denominado nivel 0 también modelo fundamental del sistema o de contexto
y representa al elemento del software completo con una sola burbuja con datos
de entrada y de salida, Al partir un diagrama de nivel O para mostrar mas detalles
aparecen burbujas que son los procesos, y caminos de flujo de informacion.

NOTACION BASICA

|:| Unidad Externa Un producto o consumidor de informacion que
reside fuera de los limites del sistema a ser

modelado

Un transfomador de informacion que reside

Proceso
dentro de los limites del sistema a ser modelado

Un elemento de datos 0 una colecadn de
_ Elemento de datos | elementos de datos. La direccion de la flecha
indica hacia donde va

Un deposito de datos que se guardan
para ser usados por uno 0 mas procesos, puede
sertan sencillo como una cola, 0 mas complejo
como una base de datos

Almaceén de datos
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DICCIONARIO DE DATOS

Un analisis del &mbito de informacién estaria incompleto si solo se considera
el flujo de informacién. Cada flecha del diagrama de flujo de datos
representa un elemento de informaciéon o varios. Cada almacén de
informacién a menudo es una coleccion de elementos de datos individuales.
Puede que cada elemento de control este definido en términos de otros
elementos.

El diccionario de datos también se le denomina de requisitos como
gramatica casi formal para describir el contenido de los objetos definidos
durante el andlisis estructurado. El diccionario es una listado organizado de
todos los elementos de datos que son pertinentes para el sistema, con
definiciones precisas y rigurosas que permiten que el usuario y el analista
del sistema tengan una misma compresion de las entradas, salidas de los
componentes de los almacenes de datos.

DISENO DE MODULOS
e DIAGRAMA GENERAL DEL SISTEMA

Es el disefio preliminar de todos los médulos con el cual va a contar el
sistema a desarrollar, se puede dar por el disefio de generalidades, que es
un desglose de todos los procesos que se pueden presentar en un sistema,
después de haber analizado toda la informacion de la organizacion, se da
este tipo de disefio. Divide al sistema por modulos del menu hasta el final,
por ejem.

MENU

* CLIENTE

* PROVEEDORES
* ARTICULO

CLIENTES:
Altas

Bajas
Modificacion

PROVEEDORES:
Altas

Bajas
Modificacion

ARTICULOS:
Altas

Bajas
Modificacion
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DIAGRAMA

Sistemas de Ventas  (0)

Clientes (1) Proveedores (2) Articulos (3)
— Altas [ Altas — Altas
Bajas Bajas Bajas
1 Modificaciones Modificaciones 1 Modificaciones

ENFOQUE ORIENTADO A OBJETOS

En el enfoque Orientado a Objetos, un objeto es una entidad que encapsula datos
(atributos) y acciones o funciones que los manejan (métodos), también un objeto se
define como una instancia de una clase. Los objetos pueden ser tomados de la vida
real (objetos visibles y tangibles), un libro, una persona, un carro, etc pero también
puede ser abstractos. En general son entidades que juegan un rol bien definido
dentro del dominio del problema.

Cada objeto puede ser considerado como un proveedor de servicios utilizados por
otros objetos que son sus “clientes”, asi entonces, un objeto puede ser proveedor y
cliente a la vez, de ahi que un programa pueda ser definido como un conjunto de
relaciones entre proveedores y clientes. Los servicios que ofrecen los objetos son
de dos tipos:

Los datos que llamamos atributos y las acciones o funciones que llamamos
métodos.

El enfoque orientado a objetos se basa en cuatro principios que constituyen la base

de todo desarrollo orientado a objetos. Estos principios son: la Abstraccion,
Encapsulamiento, Modularidad y Herencia.
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El analisis orientado a objetos (AOO) y el disefio orientado a objetos (DOO)
constituyen un enfoque distinto de desarrollo de sistemas. Estas técnicas se basan
en los conceptos de la programacion orientada a objetos, que han sido codificados
en UML (Lenguaje Unificado de Modelacion), un lenguaje estandarizado de
modulacién en el cual los objetos generados no solo incluyen cadigo referente a los
datos sino también instrucciones acerca de las operaciones que se realizaran sobre
los datos.

El paradigma Orientado a Objetos es una disciplina de ingenieria de desarrollo y
modelado de software que permite construir mas facilmente sistemas complejos a
partir de componentes individuales.

La ingenieria de software hace hincapié en la reutilizacion de cédigo, por lo tanto
las clases se buscan en una biblioteca (de clases existentes) antes de construirse.

Las caracteristicas del Enfoque Orientado a Objetos son:

e Objeto: Los datos estan cuantificado en entidades discretas y distinguibles
llamadas objetos.

e Clase: Significa que los objetos con la misma estructura de datos (atributos)
y comportamiento (operaciones) se agrupa para formar una clase.

e Atributo: Describen la clase o el objeto de alguna manera

e Mensajes: Medio por el cual interactian los objetos

e Polimorfismo: Significa que una misma operacién puede comportarse de
modos distintos en distintas clases.

e Herencia: Compartir atributos y operaciones entre clases tomando como
base una relacion jerarquica.

Una ventaja del enfoque orientado a objetos, es que se escribe menos codigo y se

ahorra tiempo con solo importar clases, esto con respecto al enfoque estructurado
donde es dificil que una porcion de cédigo pueda ser utilizado en otros proyectos.
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PRACTICAS PROPUESTAS
UNIDAD IV

Practica Numero 11. Cuestionario
Competencias a desarrollar:

« Comunicacion escrita

+ Habilidades basicas de manejo de la computadora

» Habilidad para buscar y analizar informacién proveniente de fuentes
diversas

« Compromiso ético

« Capacidad de aprender

« Habilidad para trabajar en forma autdbnoma

» Busqueda del logro

Introduccién: En un cuestionario (examen) el estudiante debera demostrar el
conocimiento y entendimiento de los conceptos y temas vistos en la unidad 1V,. El
examen es un método de aprendizaje que le permite al estudiante recordar los
temas vistos partiendo principalmente de la comprension de la teoria vista en clase.

Esta practica permitird al estudiante reafirmar los conceptos base de los Sistemas
de Informacion ademas de servir al docente como guia para llevar a cabo su propia
instrumentacion didactica

Correlacién con el o los temas y subtemas del programa de estudio vigente:
Todos los temas de la unidad

Material y equipo: Equipo de computo

Metodologia.

El estudiante debera presentarse en laboratorio de computo y contestar el
cuestionario (examen) en la fecha y hora indicada, utilizando la plataforma moodle,
para lo cual el docente otorgard clave de acceso al examen y de esta manera
demostrar que conoce y comprende los conceptos y temas que integran esta
unidad.

Considerando que el cuestionario es un examen, se presenta para apoyo del

docente el desarrollo de uno con sus respuestas y el formato de retroalimentaciéon
(Anexo 10).
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Practica NUmero 12.- Ejemplos de Paradigmas

Elaboracion de un ejemplo de paradigma orientado a objetos y un ejemplo de
paradigma con enfoque estructurado.

Introduccion: Identificar mediante un ejemplo la aplicacién de los dos paradigmas
y asi conocer su utilidad y sus diferencias.

Correlacién con el o los temas y subtemas del programa de estudio vigente:
Todos los temas de la unidad

Material y equipo: Equipo de cOmputo

Metodologia.

El estudiante investigard acerca de los dos paradigmas y debera desarrollar y
mostrar un ejemplo de cada uno, estableciendo la utilidad de cada uno y establecer
las diferencias.

Para la presentacién y posterior evaluacién de esta practica deberd tomarse como
base una lista de cotejo (Anexo 11).
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Unidad 5.- GESTION DE PROYECTOS DE SISTEMAS DE INFORMACION

Competencia especifica a desarrollar: Comprende las fases que integran la
gestion de proyectos de sistemas de informacion.

Competencias Genéricas a adquirir:

» Capacidad de analisis y sintesis

« Comunicacion oral y escrita

» Habilidades basicas de manejo de la
* computadora

» Habilidad para buscar y analizar informacién proveniente de fuentes diversas
+ Trabajo en equipo

+ Compromiso ético

+ Capacidad de aprender

+ Habilidad para trabajar en forma

* auténoma

+ Busqueda del logro

Subtemas.

5.1. Actividades de gestion.

5.2. Estudio de viabilidad del proyecto.
5.3. Analisis Costo/Beneficio.

5.4. Gestion de riesgos.

5.5. Planificacion del proyecto.

5.6. Calendarizacién del proyecto.

Introduccién

La Gestién de Proyectos se refiere a todas las actividades que se realizan para
cumplir con un fin principal definido, en un tiempo establecido utilizando recursos
tanto humanos como materiales y para el cual se debe tener presupuestados los
costos en que se incurriran.

El objetivo principal de la Gestion de Proyectos es administrar, planificar, coordinar,
y dar seguimiento y control de todas las actividades y los recursos asignados para
la ejecucion del proyecto de una forma que se pueda cumplir con el alcance, en el
tiempo establecido y con los costos presupuestados.
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Actividades de la Gestion

INICIACION

Se definen a groso modo los objetivos, el alcance, la calidad, se estima como
se llevara a cabo y se hace una evaluacion de los riesgos, ademas se hacen
estimaciones de tiempos, costes teniendo en cuenta los recursos humanos
materiales y financieros disponibles.

PLANIFICACION

En esta etapa se realiza la planificacion de todas las actividades necesarias
para llevar a cabo el proyecto, considerando sus prioridades, los recursos
necesarios, los tiempos esperados para ejecutar cada una de las tareas
y sus funcionalidades.

Definimos de una forma clara y precisa lo que queremos
conseguir (objetivos), en que tiempo lo haremos (cronograma) y el coste
que tendra lograrlo (presupuesto).

Aqui se establece como el equipo de trabajo deberd satisfacer las
restricciones de prestaciones, la planificaciéon temporal y el coste. Una
planificacion bien detallada disminuye la aparicién de sorpresas.

La planificacion inteligente es una de las claves del éxito de la gestion de
proyectos.

EJECUCION

Se refiere a la implementacion o puesta en marcha del proyecto, consiste en
poner en practica la planificacién llevada a cabo

Esta etapa representa el conjunto de tareas y actividades que supone la
realizacion del proyecto. Responde a las caracteristicas técnicas especificas
de cada tipo de proyecto y se gestionan los recursos de una forma adecuada
para el buen desarrollo de los objetivos propuestos previamente.

CONTROL

Es asegurar que los objetivos sean alcanzados en el tiempo y calidad
planificada, realizando una buena supervision y medicion del rendimiento de
los resultados, con el objetivo de que se puedan tomar acciones correctivas,
esto se hace mediante la comparacién entre la planificacion realizada y los
valores incurridos.
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Estudio de Viabilidad
Esta fase tiene una gran trascendencia para la buena marcha del proyecto y
puede ser esencial, por lo que debe ser espacialmente cuidada. En
ocasiones esta parte es menospreciada lo cual puede llevar el proyecto al
fracaso.

Factibilidad técnica
® Complemento para el sistema actual

® Tecnologia disponible para satisfacer las necesidades de los usuarios.
Factibilidad econdmica: Desarrollar un andlisis de costo/beneficio

® Tiempo del analista de sistemas

® Costo del estudio de sistemas

® Costo del tiempo de los empleados para el estudio

® Costo estimado del hardware

® Costo del software empaquetado o del desarrollo de software

()
Factibilidad operacional

® Si el sistema funcionara o no cuando se instale

® Sij el sistema se utilizara o no

Gestion de Riesgos
Los riesgos del software tienen dos caracteristicas:
* Incertidumbre. Pueden o no ocurrir.
+ Pérdida. Si el riesgo se cumple, habran consecuencias no deseadas o
pérdidas.
* Los pasos para administrar los riesgos son:
 Identificacién del riesgo.
* Proyeccion (estimacion) del riesgo.
* Reduccion y supervision del riesgo.
* Administracién del riesgo.

Planificacién del proyecto

La planificacion de proyectos es un proceso para definir como llevar a cabo un
proyecto en un plazo determinado, por lo general con etapas definidas, y con
recursos designados. Una vista de la planificacion del proyecto divide la actividad
en:

* Establecimiento de objetivos (estos deben ser medibles)
« Identificacién de los entregables

* Planificacion del calendario

* Elaboracion de planes de apoyo
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Los planes de apoyo pueden incluir lo relativo a: recursos humanos, métodos de
comunicacion, y gestion de riesgos.

La planificacion de proyectos de hardware y software dentro de una empresa a
menudo se realiza utilizando una guia de planificacion del proyecto que describe el
proceso que la empresa siente que ha tenido éxito en el pasado.

Las herramientas utilizadas popularmente para la parte de la programacion de un
plan incluyen el diagrama de Gantt y la tabla de PERT.

Calendarizacion del proyecto

La calendarizacion depende de la planificacion y para esto se utilizara una
herramienta CASE de planificacion.
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PRACTICAS PROPUESTAS
UNIDAD V

Practica Numero 13. Cuestionario
Competencias a desarrollar:

« Comunicacion escrita

+ Habilidades basicas de manejo de la computadora

» Habilidad para buscar y analizar informacién proveniente de fuentes
diversas

« Compromiso ético

« Capacidad de aprender

« Habilidad para trabajar en forma autdbnoma

» Busqueda del logro

Introducciéon: En un cuestionario (examen) el estudiante debera demostrar el
conocimiento y entendimiento de los conceptos y temas vistos en la unidad V,. El
examen es un método de aprendizaje que le permite al estudiante recordar los
temas vistos partiendo principalmente de la comprension de la teoria vista en clase.

Esta practica permitird al estudiante reafirmar los conceptos base de los Sistemas
de Informacion ademas de servir al docente como guia para llevar a cabo su propia
instrumentacion didactica

Correlacion con el o los temas y subtemas del programa de estudio vigente:
Todos los temas de la unidad

Material y equipo: Equipo de computo

Metodologia.

El estudiante debera presentarse en laboratorio de computo y contestar el
cuestionario (examen) en la fecha y hora indicada, utilizando la plataforma moodle,
para lo cual el docente otorgard clave de acceso al examen y de esta manera
demostrar que conoce y comprende los conceptos y temas que integran esta
unidad.

Considerando que el cuestionario es un examen, se presenta para apoyo del

docente el desarrollo de uno con sus respuestas y el formato de retroalimentacion
(Anexo 12).
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Practica Niumero 14.- Revision de seguimiento al proyecto integrador (durante
la unidad IlI, IV, V).

Competencias a desarrollar:

« Capacidad de analisis y sintesis
« Comunicacion oral y escrita
« Habilidades béasicas de manejo de la computadora

» Habilidad para buscar y analizar informacién proveniente de fuentes
diversas

+ Trabajo en equipo

« Compromiso ético

+ Capacidad de aprender

» Habilidad para trabajar en forma auténoma

* Busqueda del logro

Introduccion: El equipo de trabajo, en cada sesion de asesoria, debe evidenciar el
avance del trabajo demostrando cada integrante su compromiso en el mismo. Estas
revisiones de avance de proyecto sirven al docente para evaluar a cada uno de los
integrantes y darse cuenta quien si esta trabajando y desde entonces tratar de
encauzarlos para asegurar se alcancé la competencia.

Correlacion con el o los temas y subtemas del programa de estudio vigente:
Todos los temas de la unidad 111, 1V, V

Material y equipo: Papel, lapiz, equipo de computo, trabajo de campo en empresa

Metodologia.

Todos los integrantes del equipo de trabajo debera asistir a cada sesion de
seguimiento en donde se presentara avance de su proyecto en la fecha que se le
indique, representando para el docente la presentacion de este avance, una forma
mas de evaluar y asegurarse que cada uno de los integrantes esta participando
activamente en el desarrollo del mismo. La presentacion del avance se basara en
una lista de cotejo (Anexo 13) y la evaluacion a cada uno de los estudiantes en una
guia de observacion (Anexo 14)
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Practica Numero 15.- Presentacion final del Proyecto integrador

Competencias a desarrollar:

« Capacidad de analisis y sintesis
« Comunicacioén oral y escrita
« Habilidades béasicas de manejo de la computadora

« Habilidad para buscar y analizar informacion proveniente de fuentes
diversas

* Trabajo en equipo

« Compromiso ético

+ Capacidad de aprender

» Habilidad para trabajar en forma auténoma
« Busqueda del logro

Introduccion: Demostrar la integracion de todos los temas aplicables al trabajo,
mediante la presentacion de una propuesta de solucion viable a la problematica
analizada durante todo el semestre.

Correlacién con el o los temas y subtemas del programa de estudio vigente:
Todos los temas de todas las unidades

Material y equipo: Equipo de computo

Metodologia.

Los estudiantes por equipo deberan entregar un reporte del trabajo realizado
evidenciando todos los temas de la materia, aplicados para dar una propuesta de
solucién a nivel de proyecto. Este trabajo se presenta basado en una lista de cotejo
(Anexo 15)

Deberan también realizar una exposicion donde expliquen y presenten al resto del
grupo, la propuesta de solucién al problema identificado en una empresa en
particular. La exposicion y evaluacién se llevara cabo basado en una guia de
observacion (Anexo 16)
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TECNOLOGICO NACIONAL DE MEXICO
Ll Instituto Tecnolbgico de Mermosilio
Departamento de Smirmas y Computacion

ANEXO 1
Asignatura: “Fundamentos de Sistemas de Informacion”

Nombre del
alumno:
Carera:
CLave GRUPO:
No. Controk: Fecha:

Inszucciones para el evaluador: Masgue com une “V™ en s columne S1, cuando elfios) alumnols)
muesire las evdencas de los spastados comespondieniss y en la columna NO cuando no mueshe la=
evdencias sensladas.

Lista de cotsjo Trabajo £ 1 Tema: Introduccion a los Sistemas de informacion

1L Cumple |
No. | Aspecto 3 evaluar Valor | SI [ No | Pts.
1 |Poriads 5
2 |Inboduccion (sreve sxpicacon del lma)
3 |indice 5
£ | Desamclio (srasaris Resumern del tama minimo 3 cusrilles ) | 5%
S |Conclusiones {ogimian sarsons) 10
6 |Eibiiogmfia (4 mencs 3 fussles confailes ¢ formaic Aps) 10
T | Praseniscan dal dacuments |Justicar ¢ forats)
| Sin emores criogreficos.
00 Tos

Nivel de desempeno mnimo aceptable: 80 pta.

A Teoraiipes SN 0= 0 St CF YD)
ermmio Soro Te ) 2908 T 12
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TECNOLOGICO NACIONAL DE MEXICO
Instituto Tecnolbgico de Mermosilio
Departamento de Swmirmas y Computacion

ASPECTOS POSITIVOE

AREAS DE OPORTUNIDAD:

SUGERENCIAS DE MEJORA:

NOMERE ¥ RRMA DE CONFORMIDAD DEL ALUMNO:

A Teoroiipes S O B Setvee CF DY)
wmomio Sorors Te ) 0ENE D 10
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_ TECNOLOGICO NACIONAL DE MEXICO
SE Instituto Tecnolégico de Mermosillo
Departamento de Smirmas y Computacion

Asignatura: 'Fumm:dumm Informacion™
Nombre del alumno:
Carera: CLAVE: GRUPO:
No. Control: Fecha:

Cussfionario Unidad 1. Infroduccion a los Sistamas de Informacion

Con @ presente instrumento <& pretende evaluar 10s conodmientos necesarios para acrediar
la Unidad 1.

Instrucdionas:

1 B cuestionario & hard en la platafooma de apoyo en  Inea
www natesias, ith. mx/moodle

2. Bl cosstionanio e apliicard en el laboratorio de sstemas y computacidn en el
horario de dases.

3. El maestro proporcionard la contrasedia y acceso en la fecha y hora de aplicacidn
indicado en & grupo.

4. Parz & llenado de la aplicacidn en lnea @ maestro se recomienda gue jea con
atencidn las instrucdiones correspondientes & cada saccidn 0 reactivo.

5. Conteste s preguntas que se presentan en esta evaluadon escribiendo su
respuesta directamente en & cusstionario

6. En caso de que tenga cualquier duda sobire 1a evaluadan, pragunte al fadlitador
antes de contestar la respueda en @ cuestionarno.

7. Se estima que e tempo aproximado pera contestar |2 evaluaddn es de 30

minutos.

Ay Teoroiioes SN 0 B Jetvan, CF XYM
i Soror Te 8D 2008 0 18
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' TECNOLOGICO NACIONAL DE MEXICO
oF Instituto Tecnolégico de Mermosilio
Departamento de Sxirmas y Computacion

Pregunt 1

Son sztemas de Frormacon SNcagados 08 procesar gran cantidad de Tansacciones nananas,
Salaccions una:
a NFORMACION GERENCIAL

b. APCYO A DECISIONES DE GRUPO
C. PROCEEAMIENTO DE TRANSACCIONES

Pregunta 2

Componentss Mameiaciondoos PO reuniy, Drocesyr, AIMaceny y GRrbur Informacion para apoyar @ toma
de geciziones, 8 coordindcion, & cortrol & andisls yia visuaiZacon de Una organizscion

Resoenty S|

n-.m.3

MENCIONE UNA DE LAS ETAPAS DEL QICLO DE VIDA

lm‘
E3 dane sentido 3 Ias diversas sRuaciones que emfentan s organzaciones, omar decizionss y formutar
planss de acodn pars resover probiemas de  organizacion.
: ESeleccions una:
& ADMINIETRACION
b. ORCANZACION

Pregunia O

CUALEE SON LAS DIMENSIONES DE LOE SISTEMAE DE INFORMACION
Seleccions Una:

3 ORGANIZACION, TECNOLOGIA, SUMINISTRAR

B. ADMINISTRACION, ORCANIZACION, TECNOLOGIA

€. ADMINIETRACION, ORGANIZACION, TECNICA

A Teoroiipes S 0 B Jetvaen, CF XYM
i Sorors T 08D 0080 T 1
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TECNOLOGICO NACIONAL DE MEXICO
Ll Instituto Tecnolbgico de Mermosilio
Departamento de Smirmas y Computacion

Coestionaie waidad 1 “Wireduccisn 2 los 5 de Iréh o

Ww\m'+mamlmumamm corectaments &l acivo yen
colamra NO clando SU repuesta No 223 i3 Indicaca an & presants documento.

Nombee del Alumno I
Valor 50 puntoz Too ot Respuests
Fregatc Respuesta Coerecta Reachic El NO Valor
1 |Procesxmisato de transaccionss Opcito miirple 2
Z  |Sastemuas de InSormaciom Progunta Amerta )
3 |Plmteamicotc del problems o Pregunm Absr 20
Ansliis o Disedlo o Codificacion o
Prughe: o loplementacicn
4 [Adminstacin Opcica moitple 2
$ |Adminzbaczion, Organzacon, Opcica mepls 20
Tecnclogia
Totales 100 =50 Punios
Valor: punios
Nivel de desempano minimo acapiable: 30=40 puntos
RETROALIMENTACION
ASPECTOS POSITIVOS:
AREAS DE OPORTUNIDAD:

A Teoroiipes SN 0 et CF YD
sremic Soro Te ED 200K T 12
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TECNOLOGICO NACIONAL DE MEXICO
Instituto Tecnoldgico de Mermosilio
Departamento de Siemas y Computacion

NOMBRE Y FIRMA DE CONFORMIDAD DEL ALUMNO:

®

Ar Teoroiiges SN O B Jetvaen, CF YD
wrmio Sorors Te 6D 2008 0 18
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: TECNOLOGICO NACIONAL DE MEXICO
Ll Instituto Tecnolégico de Mermosilio
Departamento de Swirmas y Computacion

ANEXO 3
Asignatura: “Fundamentos de Sistemas de informacion®

EQUIPO NO.

GRUPO

Fechs Participaron tocos? Si b respuests ez no, quien falio?

Inszucciones para el evaluador: Masque com une “V" en la columne S, cuando elfios) alumnos)
muesie las evdencias de kos spasiados comespondienies y en le columne NO cuando no mueshe las
evdencias senalndas.

Lista de cotejo INVESTIGACION SOBRE PROELEMA REAL

Cumple
[No. | Aspecto 3 evaiuar _Valor [SiNe| P
1 [Porads 5
2 |Inkoduccion W*hm:ﬁwm K
Gim, dreccion, departamenio o ares donde =e localzs o
prociemas y mencicnar el problama s analizes]
3 |Desarclio (Preseniss mediante of dezamdic de preguntas(sl El
menas 5) preamenis formuladas y apiicadas pare oblener
Is imforracion)
£ |Comcusones |indicar =i e= faciitle desamclar o no ¥ porgus) 2
Presentacion del documento | Justiicar y fommeio) 5
b [Sin emores criogrficos. 5
10 Tom

Nivel de dessmpeno minimo aceptable: 80 pts.

A

Ay Teoroiipes SN O 0 Jetvaen, CF B
s Soror T SR 2808008 0 ¢
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TECNOLOGICO NACIONAL DE MEXICO
Instituto Tecnolfgico de Mermosilio
Departamento de Siemas y Computacion

RETROALIMENTACION

ASPECTOS PORITIVOS:

AREAZS DE OPORTUNIDAD:

SUGERENCIAS DE MEIORA:

NOMERE ¥ RRMA DE CONFORMIDAD DE LOS ESTUDIANTES:

Ay Teoroiipes S 0 B Jetvae, CF YW
sreeic Soro Te PED AR Te 8
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g TECNOLOGICO NACIONAL DE MEXICO
SF Instituto Tecnoldgico de Mermosilio
Departamento de Smirmas y Computacion

ANEXO 4
Cusetionario Unidad 3. Ingenieria 0s Softwars

Asignatura: “Fundamentos de Sistemas de Informacion®

Nombee del aumno:
Carrera: CLAVE: GRUPO:
No. Control: Fecha:

Con @ presente instrumento & pretende evaluar Ios Conocmientos necesanos para acrediar
la Unidad 3.

Instrucdones:

1 B cuestionario s hard en la plataforma o2 apoyo en  Inea
www natesias, ith. ' moodle

El cossonano 2 apiicard en el laboratorio de sstamas y computacidn en e
horario de dases,

El maestro proporcionard la contrasefia y a00eso en la facha y hora de aplicacidn
indicado en & grupo.

Para el llenado de la aplicacidn en linea & masstio recomienda que & lean con
atencidn las instrucdiones correspondientss & cada seoddn 0 reactivo.
Conteste s préguntas que se presentan en esta evaluadon escribiendo su
respuesta directamente en & cusstionado

En aso de que tenga cuakyuier duda sobre 13 evaluacidn, pragunte 3 maestro
amtes de contestar la respueda en @ cuestionario.

Se estima que el tempo apraximado para contestar la evaluadidn es de 30
minutos.

N g ! s wN
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) TECHOLOGICO MACIOMAL DE MEXICO
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Cusstionaro

l'q.ﬂ'
CLALWNES EMFOOUE DF IMOEMERLS DEBE BAZAREE EN.. ..
EsfarCions ura:

& WETTHDD
k. EMFOGUE DE GALIDAD

. FROCEED

mz
DEFINE CON CUE S VA A COMNSTRUIR TECHICALMENTE EL PROYECTD, 0N UN ENFOOUE
ALTCARMATICS O SEMIALTOSMATICD ..
Esjencions una:
a WETODD

b PROCEED

€. FERRAMIENTAE

r-g.-ul
INDICAN S0 COMETRUIR TECHICANENTE EL S0FTIWARE.

a METODD
b PROCEED

. HERRAMIENTA
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m‘

Froceaso que asagurs ks opartividad del siztema de Nfomackin ¥ gue pammits &l UsLaro cbisner Dansficios
por Su oparacion.

£l ojetvo o2 sty ase 22 renizyr 132 CIVIAN0SS NECSIINaS AN pOner 3 disposicion de oS usuanios o
Sistema de Informacion

Esleccions una:

3 ANALIEIS

b IMPLENENTACION

c. DISERO

Poagatta 3
CUAL EE LA CAPA US DA PUNDAMENTO A LAINCENERIA OF SOFTWARE”
Sslacoions una:

a HERRAMEENTAS
b. PROCESO

€. METOOO

m‘
QUE ETAPA DEL CICLO DE VIDA DEL DESARROLLO DE UN SISTEMA £ DIVIOE EN: BASEDE
DATOS, JERARCUICO Y PROCEDIMENTALY
Ssleccions una:
a CODIRCACION

B ANALIEIES

Ay Tecrckiges SN O 0 Tehuen 8 20
arcaiic Saers Te PED ZAENCCe 'R
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m?

DEFINICION DE INCENERIA DE SOFTWARE SEQUN BALER
Seleccions una:

: a2 Ingenieria del Softaare 23 & estabiecimientd y uso de fMmes prncpios ¥ haramientas de trabajo para s
obtencion econdmica de harcwars flabie y gue funcione

b ingerierta del Softadrs a2 & sstabiaciiants ¥ LG e ATTes DANCDI y MADG0Z d8 ngeriants Dars 3
COtENCIon SCoNMICS de oftaare fabis y qUa AUNCIONS &N MAQUINSS Maes.

'“.
L3 Ingenieria de software 23 una tecnoiogla

Respuests |

A Teoroiiges SN O B Jetvaen CF YT
sreeio Sorors Te 8D 200K 0t 12
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Cuestionario Unidad 2 “Ingeniesia de Sof =

mmn‘*mnmumamm corechments &l reactvo y en D
colkrra NO CLando SU Mpuesta No S23 13 INCcada an & presante documento.

Nombre del Alumno I
Too de Rezpoess

Fregets Respuesta Comecta Reacti WO Valor

1 |ENFOQLUE DECALIDAD Opcien matipie 125

2 |FERRAMENTAE Opcien ot 25

3 |METODO Opcicn matpie 128

T | LENENT AN Tpcion mutpe 2%

S |PROCESO Opcien matipie 28

& |DiEEND Cpoien ot 25

7 | INCEOD) Opcion motoee 2E

g |MLTICAPA Rezpussa cona 125

Totales ON=
Valor: __ punics

Nivel de desempeno minimo aceptable: 70 Puntos

Ay Teoroiioes SN O B Jetvaen CF EXT)
i Sorors Te ED 20 0t 18
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RETROALIMENTACION

ASPECTOS POSITIVOS:

AREAS DE OPORTUNIDAD:

SUGERENCIAS DE MEJORA:

NOMBRE Y FIRMA DE CONFORMIDAD DEL ALUMNO:

Ay Teorciipes SN O 0 Dt CF X
@ oo Sorers Te 08D 28080 0 18
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ANEXO S5
Asignatura: “Fundamentos de Sistemas de informacion®

£QUIPO NUMERO

GRUPO:

Fecha: Participaron todos? Si 2 rezpuests &2 no, guen falio?

Inszucciones para el evaluador: Masgue com une “V" en la columne SI, cuando elfios) alummols)
muesire las evdencias de los apasiados comespondieniss y en le columna NO cusndo no mueshe las
.I - .l l

Lista de cotejo INVESTIGACION TECNICAS DE RECOLECCION DE INFORMACION

[No. | Aspecio 3 evaluar _ Valor [Si{No| Pi=
1 [Poriads 5
2 |Inbeduscon (Descrpoon 3= s mzotancie 3= conocer @2 20
sy o apenlecrion doak ce
3 | Desamolio {Descabir l menos 3 ecnicas de recoleccion de 48
informacicn]
4 |Conclusones [Exgresar ia cpnion por eguipa scbre come 13
creen que mpactses en =u zroyecio final o conocer las
dfereries tacnicas de scolaccion da imformacion)
S |Bibiiogmsia (Fusre confiaile y fomai Aos) 10
6 | Praseniscon del documento [Justicar y fomraic) 5
T | Sin emores criogefices. 5
10 Tolnl

Nivel de desampeno mnimo aceptable: 80 pts.

Ay Teoroiipes SN O 0 et CF EXW)
srmemic Soro Te PED 20N Te 8
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RETROALIMENTACION

ASPECTCS POSITIVOE:

AREAS DE OPORTUNIDAD:

SUGERENCIAS DENEIORA:

NOMERE ¥ RRMA DE CONFORMIDAD DE LOS ESTUDIANTES:

A Teoroiioes SN 0 B Jetvaen CF EYW)
srmio Soro Te PED AR T e

77




SEP

ANEXO0 6
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Instituto Tecnoldgico de Hermosillo
Departamento de Sistemas y Computacion

Asignatura: “Fundamentos de Sistemas de Informacion”™

Hombre del alummg:

Carrera:

CLAVE:

GRUPO:

Ho. Control:

| Fechs'

Rubrica Cuadro Comparativo
UNIDAD lil: Modelos Prescriptivos del desarrollo de sistemas de informacién

. . Puntos
Aspecto Excelente Buano Suficiente Insuficients obtenidos
lidentifica todos los modelos definduye B mayoria de losfnduye algunos modelos  [Induye solo dos
Establece los iesarmolky de sistemas. Las madelos de desamolloal e desamollo (al menos  jmodelos de desarmolo
elementos y las jraracteristicas elegidas son - mencs 4). Las B3], sin emiargs las o menos ¥ no
caracteristicas a [/ /CENlES ¥ pertinentes fraractertslices son paractersticas son [runcia
lsufidentes para realizar minimas laderuadaments las
comparar ' busra i i
Puntaje [35%: B0 5% e
ldentifica las lidentifica de manera clara v ldentifica la mayor parte dentifica varas delas  |No identifica ks
semejanzasy |foood BS SEMERNZE Y e a5 semelanzas ¥ fanzas v diferencias. jsemefanzas y
diferencias, [ Ferencias, basdndose en diferencias, basdndose  pasandose en ventajasy  (diferencias de los
basadas en sus ['S72iS ¥ desventajas enfre - en ventajas y entalas entre s Imodelos comparacos
ventajas y los modelos comparados desventalas entre s DiEH:E. comparados (al
desventajas nodeins comparados (al menos 3)
meanos 4)
PUNTAJE  p0% [25% 0% %

)
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La grafica presenta los La grafia que presenta |a grafica elaborada La grafica no
Imcdeios de desamolio, uestra con clerta = s modelos esanta
Representacién jcaractersticas, ventaias v claridad y predsidn icitados aungue no es maticaments
esquemditica de la Jesventadas v sus diferencias  parios modelos de el todo dano ¥ precso  [los elementos a ser
L " de forma dara y precsa desarmolo, sus fcomparadas
informacion |raracteristicas ventajas y
Hesventajlas v establece
diferencias
PUNTAJE l25% [20% 5%
Ortografia y Exrelents presentacidn sin Eisten arrores arios errones ortograficos [Muchos emrores
resentacidn  [FTOMES ortograficos prtograficns (mencs de fmds de 3 pero mencs de ortograficos (més de
P ) 3 &)
PUNTAJE 10%: e =3 [
Califi G
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RETROALIMENTACION

ASPECTOS POSITIVOS:

AREAS DE OPORTUMNIDAD:

SUGERENCIAS DE MEJORA:

NOMBRE Y FIRMA DE CONFORMIDAD DEL ALUMNO:
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ANEXO 7
Cusetionario Unidad 3. Modelos prescripiivos del desarrolio de sistamas de

Informacion
Asignatura: “Fundamentos de Sistemas de Informacion™

Nombre del alumno:
Carera: CLAVE: GRUPO:
No. Control: Fecha:

Con & presente instrumento se pretende evaluar los conodmientos necesarios para acrediar
Ia Unidad 3.

Instruocionas:
1. Bl cuestionarks < hard en la platafooma de apoyo en  inea

vy (riateias ith, mxdmoodie

2. Bl coestionario se apliicard en el laboratoro de sstemas y computacidn en el
horario de dases,

3. Elmaestro proporcionard la contyasedia y acoeso en la fecha y hora de aplicacidn
indicado en & grupo.

4. Parz el llenado de la apiicacdn en linea & masstio recomiends gue s lean con
atencidn las nstrucdones correspondientes & cada seocidn 0 reactivo.

5. Conteste las preguntas que s& presentan en ests evaluacdn escribiendo su
respuesta directamente en & cuestionasio.

6. En caso de que tenga cuakquier duda sobre 1a evaluacidn, pregunte 3 maestro
antes de contestar 1a respueda en & cuestionario.

7. Se estima que el tlempo aproximado para contestar la evaluaddn és de 30
minutos.

A Teoroiipes S 0 0 Jetvan OF YT
s Sorors Te 08D 20080 T 12
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Cussationario

'-n.1

Mooeio que afisde un nusvo semanto: = andicsis de fesgo, Que “ala on es0z pandgTas
Sslaccions una:

2 Modeio Relacional
b. Modeio Incrementsl

€. Modielo en espinal

Pragusts 2
desymoliar & sofware
Ssleccions ura:
a Modeio o casoadd
B. Modeio incremental

C. Modeio operacional

Pragusts 3
En 23i= modeio & doo de vida no 23 rigido ni estatco
Salaccions ura:
2 Modelo an cascada
. Modeio en ezpiral

€. Modeio de Eoftware personal

m‘
En asis modeio & proceso se dvide en 4 partes: Andizis, Diseflo, Cadigo y Prusta. Sin ambargo, pam ia
produccion del Softwares, 22 Uz & principlo de abajo en cadena o Fipeine”
Sesjeccions una:
a Modeio en Cascada
| b Modelo Ingementy

€. Modeio en Espiry

Ay Taorckiges SN O D St CF 1M
sl Sorers TA D 80BN T O

82




i TECHOLOGICO NACIOMAL DE MEXICO
Akl Instituin Teonolfgion de Hermosillo
Deparamemso ot Sirismas ¥ CompuiEnon

r_.-ui
Es partioubsmente O e no 5= cuenis conuna dolacdon de personal suficlente
Esdercions ura:
& Modeio =n Cascaia
b Proceso de Soibware personsl

i, oo Incremeenial

m:
Es = eritgue metncoiSgl oo ques ondenes rigurssaente |3 stanee del cioio de vids ded soflteare, de foma il
oue & Inicio de cacs =t debe esperar @ b Tinallescon de |18 capa anterior.
Ejarcions una:
& Modedo Espieal
. Moo oéesion

i, Mindeio e cascads
|
r_.-l?

Es un marn o desymolo g SOMWare qus S8 Cracierirs por esiar dlbigis pov o ohi LS, Sirrado
L aFQeTEcELn § BOF SO IMSrEhive & incrasensal.
Ejercions una:
3 Pmdess de sOMAsre personal
b Process de desarmodo unificaco.
ml
Es b retooongiy actincyr mas plllads nara = andlisks, mpismeniac on y docurenackon de ssiemas
OriEntaoe & objetns
Ejarcions una:
3 Pmdess de sOMAsre personal
. Wodedc =n espiral
. Proceso de desarrni o unil cado

Ry Teorchige= ShIC=l [ Sshoem, CF L)
mrrmiln Savern. Tl [BET) B0EN0E (T T8
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Cuestionario uridad 3 “Model ovos del o de 5i de ink o -

Marque con una *VF an i3 coumra 81, cuandd &f candidat responcld  comachiments & Eactvo y &n
colamra NO cLondo SU MpUssta no 223 3 Indlcaca en & presents documento.

Nombre del Alumno I
Too de Respuests
Fregat Respuesta Correcta Fescts CI L Vaior
T |MODELOENESPRAL Opcien motpie 2%
2 |MODELO =N CASCADA Cpcion motple 28
3 |MODELO ENESPRAL Opcion motpie 128
3 |MODELD INCRENENTAL Tpoon mutpe 11
T | CDELD = ENT AL Upcion moEpie 11
§ |MODELO =N CASCADA Opcien motpie 125
7 | PROCESD DE DESARROLLO Opcien motple 2%
UNIFICAZO
[ B |PES0 e e nAOLLD | Upoen mutpe ==
UNISICADO
Totales ca=
Valor: __ punics

Nivel de dessmpenc minimo aceptable: 70 Puntos

A Teoroiioes SN O B et CF YW
i Sorors T PED DA Te 8
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ASPECTOS POSITIVOS:

AREAS DE OPORTUNIDAD:

SUGERENCIAS DE MEJORA:

NOMBRE Y FIRMA DE CONFORMIDAD DEL ALUMNO:

Ay Teoroiipes SN O B et CF YWD
oo Sorars T 08D 2A0ENE 0 18
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ANEXO 8
Asignatura: “Fundamentos de Sistemas de informacion®

E£QUIPO NUMERO

GRUPO:

Fecha: Participaron todos? Si la respuests &2 no, guien falio?

Inszucciones para el evaluador: Masque com une “V" en la columne S1, cuando =ifios) slummo(s)
muesire las evdencias de kos spartados comespondienies y en ke columne NO cuando no mueshe las
dencias senslad

Lista de cotejo INVESTIGACION SOBRE HERRAMIENTAS CASE

Cumpie
[No. | Aspecto 3 evaluar Vaor "SI [No| Pr=
1 [Porisds 5
2 [Intoduzcon (Descrpoor 3a ko que won las Hemamieniss 2
CASE vy pars que siven)
3 | Desamolio {Descabir iodos los aspecios que abarcan las @&
hevamieniss CASE)
4 |Corclusones [Exgresar la cpnion por equipo scbee como 13
creen que semn uilizadas las hemamientas CASE en =
proyecic niagrador
5 |Bibliogmia (Fussis confiatle y fomaio Aps) 10
6 | Preseniacin del documento [Justficas y fomraio) 5
T | Sin emores criogefices. 5
100 Tokal

Nivel de desampeno mnimo aceptable: 80 pts.

A Teoroiipes S 0 B Jetvan CF X
srmeic Sorors Te 8D 2008 T 18
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RETROALIMENTACION

ASPECTCS POAMIVOE

AREAS DE OPORTUNIDAD:

SUGERENCIAS DE NEJORA:

NOMERE ¥ ARMA DE CONFORMIDAD DE LOS ESTUDIANTES:

A Teoroiiges SN O B Jetvaen CF YWD
s Sorar Te IS0 008K T 10
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ANEXO 9
Asignatura: “Fundamentos de Sistemas de Informacion”

"EQUIFC NUMERD |

GRUPO:

Fecha: Participaron todos? 4 o respussta es no, quien fall6?

Instrucciones para el evaluador: Marque con urs "<~ en la columns SI, cuando #lkes) alumeols)
muestie las evidencas de los aparados comespondentes y en La colurena NO cuando na meestre s
evidencas sedaadas.

Lista de cotejo INVESTIGACION SOBRE HERRAMIENTAS CASE ENFOCADAS A LA
ETAPA DE PLANIFICACION DE PROYECTOS

¥o. | Aspacto a evakar Valor s_.‘ﬁ» Pts.

1 | Portada 5 5

2 | Inroduccidn (Detnr & cbiive o8 B85 hemamentas CASE X
auigEnkEs)

para |3 planitcacion de proyecios y mencionar aigunas |

3 | Desavolio (De fodas |as henamentas exstertes desoibr al L))
menas una, descrbiendo 5.5 carckersdcas, funcones y
formas de 10, debendo presentar una grfica de
plnfcacin de su proyecie nisgrador wizando 658

hermments |
| Corclusiones (Expresar 8 0pnion por 6que0, 9078 18 is
ulidind Ce 8813 ermamianms &n su IOy PlegraZe )
§ | Bibiogrfa, (Fupste confabie y foman Ana) 10
Presentacdn 02l documenio (sticar y 0mak) 5
S Brroies oty S 5 |

W0 | Towl

Nivel de desempenio minimo aceptable: 80 pts.
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RETROALIBERTACIDN

ASFECTCSE PO OE:

AREAS OE OPORTUNMIDAD

SUGERENCIAS DE MEJORAC

NOMERE Y FIRMA DE CONFORMIDAD DE LOS EETUDIANTEES:

#E . Teorekigics S Dol Sahaw CF. 970 Hermoslio
Soroem. Tl (0 2-B0ES00 Exi 128

C
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ANEXO 10
Cuestionario Unidad 4. Paradigmas de Ia Ingenieria de Software

Asignatura: “Fundamentos de Sistemas de Informacion™

Nombree del aumno:
Carrera: CLAVE: GRUPO:
No. Control: Fecha:

Con @& presente instrumento se pretende evaluar Ios conodmientos necesarios para acreditar
la Unidad 4.

Instrucdionas:

1 B cuestionaric = hard en la plataforma de apoyo en  inea
www natesias, ith. mxgmoodle

2. Bl coestonaio se aplicard en el laboratorio de sisteamas y computacidn en el
horario de dases.

3. Bl maestro proporcionard s contrasedia y acceso en la facha y hora de aplicacdn
indicado en & grupo.

. Parz el llenado de la aplicacddn en linea & masstio recomienda que <& lean con

atencidn las instrucdiones correspondientss & cada sacddn 0 reactivo.

Conteste s preguntas que se presentan en esta evaluacion escribiendo su

respuesta directanente en & cusstionario

En caso de que tenga cuakyuer duda sobre 13 evaluacidn, pragunte 3 masstro

antes de contestar |a respueda an @ cuestionarna.

Se estima que el tempo aproximado para contestar la evaluadin es de 30

minutos.

RS

N ogo@;

Ay Teorciipes S O 0 Setven, CF YT
srmeic Sorors Te D) 28R 0e 12
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Cuastionaro

m"
Es una bbmica gravica que reprecents = fgo de b informecidn ¥ s ransforracionss que s= apldcan & os
dalos & moverse desde by enirads Fachs i salids
Esjercions una:
& DS RSN CENERAL CEL SEETEMA
b DRASRASAA IDE AL DE DATICE

. DHSCIONARICD DE DATOE

B simboio: de proceso significa:
Esjercions una:

A Un ranstcrmnador o Imicmschin que reckie dermien o oS mies ded sisieTl s Mool
b, U e e dalres O LIRS COsrridin o semenins de deies.

m:
Es & cisefo prelimingr de bodos los mdiuios on & oual va 8 comlar & SishemE 3 cesarmlar
Esfercions una:
& DA RAMA ENTIDAD-SELACION
b, CR%5 RSN IDE AU DE DATOS

. DIAORARS OENERSL DEL SEISTEMA

m‘-
Es una sapuenci de imieraccionss gue s= desyrolardn snbre un sisiema y sus acioeess &n respuests aun
Evenin que inicls un ackor principal sobre = proplo sishera,
Esjercions una:
a GAED DE LEO
b PROCESD

. DIAORAMS DE CASDH DE UED

Ky Tecrciéges SR D=l [ Sahuen, CF LFF)
sracaiio, Soror. Tel [ 280800 (D T8
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Lﬂpﬂnﬂuﬂﬂﬁﬂu“mﬁ:ﬂﬁhmmﬁt:mtm
Emjercinne una:
a ACTOREES
b ATRIEBUTOE
. DBJETDE
Fragusia B

Es un | isiaon opanizsco: de D00 oS S e 03 QU SO6 paranaTies pars & sistems, [on

deefinlciones precisss 7 rgurmSsss Que pemmiten g o wseio y o anaillsia ol sistera Engan uns misma
oompreshin o b eniracss, salldes de oS coemponenies o oS alraceres de dains

Ejarcions una:

& ALMACEN DE DATOS

b DRCCEIMARID DE DATOS

h-l?
Simbaiogh ulizsds =n o dagamas de CEs0 0E LED
B Cinne una:
& Achor, casD de wmo. Alracin
b Ao, caso e wso, Limis o ssiems
!'rlg.—l

Es um discipina de ingenieris de desamoilo i modeiacdo de sobsare que permiie oonsnur mas Tacimrenhs
Sishemas [Mpsos 3 partr de corponenbes: indidumies.

B Cinne una:

A Erfooue Esnacburadc

k. Erooue Crisrindo & objeto

Ey. Teonciigs SR Dl [T Sehoem, ©F DR
o, Sorore. Tel B S-S0E0E Tk 108
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Pragunea 9
Permite 3l analists CONOCET & Sisiema O Droceso &n Una fomma I0gica ¥ mansiabie, 3l mismo Sempo que
PrOpOrTiona |3 Dass DO ASAgUar QUS NO 2= oM ringln detale. Eois defnicion comesponde a ...
Seleccions una:
a ENFOQUE CRENTADO A CBJETOE
b. ENFOQUE ESTRUCTURADC

m'o
e basa on OB PANCIDIos, 220s principios son @ Abztraccion, Encapzulamiento, Modularidad y Herencia.

Resoess

A Teorciipes SN 0= © Setaen, CF YW
srraic Sorom Te ED AT 12
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Cuestionanio unidad 4 “Paradigmas de L2 Ingenierz de software™

Msumw'\"mnmlmﬂ.me!mm comecments &l ractvo yen @
colamra NO clando U Mpuesta no 223 i3 Indicada en & presents documento.

Nombre del Alumno |
Too 3¢ Respuests

Pregats Respuesta Comecta Reacti O Valor

1T | DIAGRAMA D= FLUUO DE DATOS Opcion motole 10

2 |INCEOa) Opcion motpie 10

3 |DIADRAMA GENERAL DE SISTEMA | Opoien motoe 10

3 CADD OE U0 Dpoon mutpe T

T | ATORES Tpcion mutpie [

£ | DICCIONARIO D= DATORE Opcion motpie 10

7 |INCEOQ) Opcion motpie 10

g |INCEOD) Opcion motpie 10

S |INCEOD) Opcien motpie 10
T 10 | OLE DNIENT AL A | Mespussa cona (2]

0BJETOS
Totales CAL= ___
Valor: ____ punios

Nivel de desampenc minimo aceptable: 70 Puntos
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RETROALIMENTACION

ASPECTOS POSITIVOS:

AREAS DE OPORTUNIDAD:

SUGERENCIAS DE MEJORA:

NOMBRE Y FIRMA DE CONFORMIDAD DEL ALUMNO:

A Teorciiges SN O 1 Setven CF XM
i Sorors Te D 28R 0e 18
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ANEXO 11

Asignatura: “Fundamentos de Sistemas de informacion”

Nombre del
ahumno
Carrera:
CLAVE: GRUPO:
No. Controk Fecha:

Instrucciones para el evaluador: Masgue com uns “V™ en la columne S, cuando =ifios) shummo{s}
muestee les evdencias de los sgesiados comespondientes y en ks columne NO cuando no mueshe les

ewdencias senaladas.

Uista de cotsjo EJEMPLOS DE PARADIGMAS

Cumpie
[No. | Aspecto 3 evaluar S| No| Wi
1 [Porads 5
2 |Intoduccion (Descrpoon breve 3= oz dos pamdgras) 2
3 | Desamclio (zresents al menas 3 qemplos de programacon el
de cada uno de los paradigmas y esisblece venigas y
desverisias)
4 |Conclusones {oprion persons scbre |a uthidad de eslos 12
dos pardigmas)
S |Bibliogrfia. (Fussis confiaile y formaio Aps) 10
6 Presentacion del documento [Justficar y formalo) S
Sin emores criograficos. 5
100 Tokal

Nive! de desampenc mnimo aceptable: 80 pts.

A Teoroiiges SN O B Jetvaen CF Y
wrmemic Soror Te 8D 200800 T 10
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ASPECTCE POGMTIVOE:

AREAS DE OPORTUNIDAD:

SUGERENCIAS DEMEIORA:

NOUERE ¥ RRMA DE CONFORMIDAD DEL ALUMNO:
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ANEXO 12
Cueafionario Unidad 5. Gestion de proysctos de sistemas de Informacion

Asignatura: “Fundamentos de Sistemas de Informacion™

Nombree del aumno:
Carrera: GRUPO:
No. Control: Fecha:

Con & presente instrumento & pretende evaluar 1os conodmientos necesanas para acrediar
la Unidad 3.

Instrucdones:

1 B cuestionaric s hard en la plataforma de apoyo en  Inea
www inatesias ith. g/ moodle

2. Bl cosstonanio e apicard en el laboratoro de sstemas y computacidn en el
horario de dases.,

3. El maestro proporcionard la contraseiia y ac0eso en la facha y hora de apilcacidn
indicado en & grupo.

4. Para el llenado de la aplicacdn en linea o masstio recomienda gue s lean con

atencidn las instrucdiones correspondientes & cada seodidn o reactivo.

Conteste as préguntas que se presentan en esta evaluacin escribiendo su

respuesta directamente en & cusstionario

En caso de que tenga cuakyuler duda sobre 1a evaluacidn, pregunte 3 maestro

antes de contestar |a respueda en @ coestionario.

. Se estima que el tempo aproximado para contestar la evaluadidn es de 30
minutos.

O

~

A Teoroiipes S 0 0 Jetvan OF YT
s Sorors Te 08D 20080 T 12
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Cusstonario

l'q.-:1
Es la acfivicad de saguimienio encaminads a comegie |3 desviaciones. que puscan darse al respedn de os
oo =dwoes

i1 _=r.o
Teagusia &

S refere a B Impesrenaoian o poesky & rarcha del progecio, oonsishe &0 porer =n prackics s
planTicacidn levady a abo

R=cpursin

l'q.d!:
El dagrama de Santt v i tbds de FERT son normal mente ulibacos &b ——
Easarrions una:
A Imiciarion o proyedn
b. Flanficaciin ol proyecio

h.-l‘-
Enocasiones esln paries e menospreciady o cusl poede Bevar © progecio ol fracssn.
R=cpursin

l'q.ﬂs
Cudles son s achvidsdes de |la Cesion de Propecios
Easarrions una:

A PICIACIOR, PLAMIFICACKON, EJECUCION y CONTRIOL

b IDENTIFICACISN, PROYECCIOM, REDUCCION, ADRAMISTRACI N
h..l‘

Cue Hpos e factbilldad s= apdca =n & desamndo de sofheare?

Easfarions una:

A Facihildad Témic, Ergondimics Y Operacional

b Faxctihibdad Tiéomica, Econdimicn v Cperathea

i, Facbdkdad Temica, Econdmica y Financers

Ay Teraifge= SR D=l [ Sshoem, ©F L)
i, Sorers. Tal [BE 2-S0800 (T 108
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l'q.-:?
Caacterishicss. de i Gesiin osl riesgo
Eefercione una:
a CERTMIDUMWEBRE Y PERDIDA
b MCERTIDUMERE Y PERDIDA
l'q.ﬂl

Eri ety edapa defnimos e wne forrnes clars 7 preciss o que quersTos onsaguir (objetivos), en gue Sempa
o hiarermnoe joronagramal el oosie gue iendrd ogrark (precupuscing.

Ejercions una:

& PLARIFECACION

b COMTROL

. BTN

G e by Sestion de Proyescios
Esjarcions una:

A Agrninisiar, Flanficar, Coordrarn, v Dar saguimienin 7 Coninol die indos boes procedimienbos e
(i e b gy m )

b, Adminiskar, Flanficar, Coordrar, 7 Car seguimisnin 3 Conirol de ndes s acthvicsdes y 1o reoarsos
askgnads

Fﬂg.rrh"ﬂ
Cudles mon as achvidsdes. de |3 Cesidn ie Riesgos
Esfarrion: URa;
A BEICIACKEN, PLAMIFICACESS, EJECUCION, COMTROL

b IDEMTIFICACISHN, PROYECCIASM, REDUCCION, ADRIMESTRACS M

Ey. Terciiges SR Lol [ Sshan, CF IR
o, Sorern, Tl BT 2-B0EOE (T TR
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Cuestionario Unidad 5. GesSon de proyectos de sistemas de informacion

Margus con una *F an ia comma 81, cuandd of candidato responcld  comechiments & MEACIVO Y &0 B
colamra NO CLlando U repuesta no 223 i3 Indicada en & presents documento.

Nombre del Alumno |

Too 3¢ Fespuests

Pregats Respuesta Correcta Fescte s | W Valor

1T | CONTROL Rezpusz cona 10

2 |EJECUCN Rezpusza cona 10

3 | NCEOD) Opcion motoie 10

3 [ESTUOODE VASILDAD | Hespuesacoma (]

T NeEoa) Lpoion mutpe (4]

& |INCEOD) Opcien motpie 10

7 |INCEOD) Opcien motpie 10

g |INCEOa) Opcien motpie 10

S  |INCEOD) Opcien motpie 10
[~ 10 |[INGS0D) Tpoion mutpe 10

Totales Ca=
Valor: ___ punics

Nivel de desampeno mmimo aceptable: 70 Puntos

A Teoroiipes SN Ol B Jetvaen CF YW
srmeaiic Sorors Te 8D 280800 T 18
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RETROALIMENTACION

ASPECTOS POSITIVOS:

AREAS DE OPORTUNIDAD:

SUGERENCIAS DE MEJORA:

NOMBRE Y FIRMA DE CONFORMIDAD DEL ALUMNO:

A Teoroiioes S O B Jetvaen CF YT
o Soro T BED AN Te 1
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ANEXO 13
Asignatura: “Fundamentos de Sistemas de informacion”
EQUIPO NO.
GRUPO
Fechs Participaron tocos? Si s raspuests ez no, guien falio?

Inszucciones para el evaluador: Masgue com une “V™ en la columne SI, cuando elfios) alummo(s)
muesire las evidencias de ks apasados comespondieni=s y en ke columna NO cuando no mueshe les
evdencias sensladas.

Lista de cotejo REVISION DE SEGUIMIENTO

A
Al

Valor

Aspecio 3 evaluar

o

1 |Pernde
2 |Inbeduccion [Cescribe lo que 2 un sstema de nicmacion y S
cual e s imposance del mismo pars una osganizacicn|

Estudo Preslmina
o Deleccion de ls Necasdad 1
o Flanissanic del Pxzlems 10
e Plan de tebap 5
3 | Desavclo
Anilisz del sistema

« Diagrama de Flup de Deios 5
« Diccioraro de Datos

o Diagrama de Ca=os de U 10
Dizeno del Sistema
Disafio de Baso do datos
 Definicion de Baze de daios 10

'S B

A Teoroiiges SN O B Jetvaen, CF EXW)
oo Sorors Te PED A0ENE 0e 10
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Hoje de Descrpcion de Axchwos Tablas 5
Disefio Arquitecéénioo o Jerdrquico
o Disgrama Gensral de! Sistema (Deno de modulos) 10
4 Conclusiones {indicar =i es facible deszmollar o no y porque) 15
3 | Preseniscion dal documento [Justficar y fomraic) 3
6 | Sin emores criogeefices 4
100 Tow
Nivel de desampeno mmimo aceptable: 80 pts.
RETROALMENTACION
ASPECTOS POSITIVOS:
AREAS DE OPOSTUNIDAD:
SUGERENCIAS DE MEJORA:

-~
x

L)

A Teoroiiges S 0 0 Jetvan CF
e i Soro Te 28D 280X T
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NOMERE Y ARVA DE CONFORMIDAD OE LO2 ESTUDIANTES:

A Teoroiipes SN O B Jetvan, CF YWD
sreaic Sorors Te 8D 2008 0 10
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AMNEXD 14

TR AL L ML AL LIE Rk AL

Instiuto Teonodogioo de Hermosillo
Deparamernin de Ssismas y CHmpUiEeE0mm

Asignatura: “FUNDAMENTOS DE SISTEMAS DE INFORMACIGN®

EQUIPD HO.

TEMSUNIDAD

Enuna:

Fecha:

Guks da obssrvacion Revislon de Saguimilento a Proyects Intsgraor

Insucciones para =l lenado del insTumenta:
Chaerve cuidadosament |s sjecucon d= las sdividades que == emuncian y mamue mon una *v" en lacolumna
1 cuando =l candidefo cumpls con = desempeto comessondienie ¥ en b columne MO cusndo no realice |ae
oinidades meraladns.

Secion no.

Tema = revision:

i b [ ]
Ko [ Asistencia Wabr | 1 | 2 | 3 § 4| 5

1 |Asse purheiments als Sesion 20

Duranie |a sesion:

Esia sfenin & b= ndicacionss y cbsermcones def 1]

docente

Expresn coporsimente bener concamienic de o que s | 10

habia

Parbicpe scivamente con pregulss o respuesias 20

Bumca ln parbcipacion de mus companems mosbends i)

bt die eguips

S pxreza de maners sdacusds W

Toma rota de la= indicacionss y obeermcione: hechas | 15

por &l docerfs

Tokl por participante
p—
Tolsl
Hivel de dessmpeno mnime aceptable: B0 pts.
I:TE_ _:;_;_t_h_:;—. :_ ‘ :-_:I'::":.:'\-'.'. P ‘:. x ll_j“-.-"m BO31: 200
e
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ASPECTOS POSITIVOE

AREAS DE OPORTUNIDAD:

SUGERENCIAS DE MEIORA:

Vintegrante une del equipo
“integrante doa del eguipo
“integrante tres del equipo
‘integrame custro del equipo
“integrame dnce del equipo

Wb wow e

M T SN O T Setuae, C P KX ~ 714 150 0001:2008:
drcy i ro;sm.'?z J‘ "o 4
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ANEXO 15
Asignatura: “Fundamentos de Sistemas de informacion®

EQUIPO NO.

GRUPO

Fechs Participaron tocos? Si s respuests ez no, quien falio?

Inszucciones para el evaluador: Masgue com une “V™ en ls columne S1, cuando elfios) alumnols)
muesire las evidencias de los apasiados comespondienies y en le columna NO cuando no mueshe les
evdencias senaladas,

Lista de cotejo REPORTE INTEGRADOR FINAL

Cumple
(%o, | Aspecto 3 evaiuar Vilor | Si{No| Pi=
Poriads 3
Inteduccion (Cescribe lo que &2 un sstema de micrmacon y S
cusl es la impofanca del mizmo pam una osganzacicn|
Estudio Presliminar
o Deleccion de la Necasdad 10
¢ Flanisamisnio del Problams 10
o Plan de tebap 5
3 | Desavcio
o Diagrama de Fup de Colos 5
¢ Diccorano de Dalos 3
o Diagrama de Casos de Uso 10
Dizeno del Sistema
Disefio do Base do datos
 Definicion de Base de daios 10

Ay Teoroiipes S 0 B Dt CF YW
srmic Sorors Te PED AR Te 1
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Hoje de Descrpcion de Axchivoy Tablas 5
Dissio Arquitecttaico o Jerdrquico
+ Diagrams Gansssl del Sistems (Defo de modues) | 10
Conchusones (indicar =i es facible dessrclar o noyporque) | 19
Praseniacan dal dacumantc | usticar y fomaic) 3
Sin emores crogreficos 4
10 =

Nivel de desempenc mmnimo aceptable: 80 pts.

RETROALIMENTACION

ASPECTOS FOSITIVOE

AREAS DE OPORTUNIDAD:

SUGERENCIAS DE NEJORA:

A Teoroiipes SN O B et CF XYW
srcalic Soras Te PED AR T 12
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NOMERE Y ARVA DE CONFORMIDAD DE LO2 ESTUDIANTES:

A Teoroiipes S 0 B et CF EXW)
wrio Sorors Te 6D 28080 0 1
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ANEXO 16

Instituto Tecnolbgico de Mermosilio
Departamento de Ssirmas y Computacion

Asignatura: “FUNDAMENTOS DE SISTEMAS DE INFORMACION"

EQUIPC NO.

GRUPO:

FECHA

Inszucciones para el lenado del insTumento:

PARTICIFARON TODOCS?

~ Gula ds observacion EXPOSICION FINAC PROYECTO INTEGRADOR

Cbserve cuidadozamerie |2 sjecucon de les achidades que se enuncan y manue con une © V" en la columne
Slmnbdwddabamdawddemmmsporder&venhmmwm&hs

acividades senaladas,

OSSERVACIONEEZ NICIALES:

. . . . -

[No._ | Allinicio de la sesion: Valor | 1 | 2 | 3§ & | §
1 {Presaniscicn anis of Jrupo 2

2 | Presanincicn del leme S

Durante [a sesion:

3 |USizacon de melens d= azoy0 0

4 |De=amclo complelo de =u fema 15

9 |informacicn complementsss del fsms 3

6 |Marbene clandad en su tema 1

7 |ManSene contacio veual con el gupo S

8 |inkerachia com ol grupo 1

9 |[Manbene la siencicn ded gupo 0

Cierre de |3 secion:

10| Presenis Resumen o Conclusiones del fama. 15

11 |Responde a la= prequnias de forma amable S

12 | Cumple con el bempo pisneado par ls sesion S

Total por parscipante 2
P
Toksl

Nivel de desampeno mmimo aceptable: 80 pts.

A Teoraipes S 0 0 Jetvaen CF XD
sreeic Sorors T PED AR T e

Jg' 150 omzoos:
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ASPECTOS PORIMIVOE:

AREAS DE OPORTUNIDAD:

SUGERENCIAS DEMNEJORA:

OSSERVACIONES GENERALES:

Yintegrante uno el equipo

‘integrame des el equipo

“integrante tres del aquipo
integrante custro del equipo

Wb W -

‘integrante dnce del equipo

A Tecroiipes SN 0 B Jetvaen, CF YT
arcmio S Te P80 200K Te 12

e
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