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Plan de estudios del que forma parte: Ingeniería de Software 

 
 

 

Propósito(s) general(es):  
El estudiante aprenderá y aplicará técnicas de proceso de software personal y comprenderá la necesidad de 
utilizar técnicas, métodos, herramientas y estándares para elaborar sistemas de software eficientes, costeables y 
con un alto grado de calidad, distinguiendo las etapas del proceso de software  y conociendo su conducción 
administrativa. 

 

 

Carácter  Modalidad  Horas de estudio semestral (16 semanas) 

Indispensable X 

Seminario  Taller   Con 
Docente 
 

Teóricas 36 Autóno-
mas 
 

Teóricas 20 

Curso X 
Curso-
taller 

 Prácticas 36 Prácticas 36 

Optativa *   Laboratorio X Clínica  
 Carga horaria semanal: 

4.5  + 3.5 = 8 
Carga horaria 
semestral: 

128 

 
Asignaturas Previas: Asignaturas Posteriores: 

Introducción a la Programación, Matemáticas discretas 

 
Programación orientada a objetos, Análisis de 
requisitos 

 

Requerimientos 
para cursar la  
asignatura 

Conocimientos y habilidades: 
Saber solucionar problemas mediante la ayuda de una computadora, por medio de programas 

 

Perfil deseable 
del profesor: 

Ingeniero en computación o alguna carrera afín, con maestría o doctorado de preferencia, en 
Ciencias de la Computación, o bien, amplios  conocimientos y experiencia laboral en el área. 
Además, amplia experiencia docente y de investigación. 

 
Academia responsable del programa: Diseñador (es): 

Informática Candidato a M.C.C. Marcos López Chimil 

 
* Aquellas en las que se ofrece la posibilidad de cursar una de las asignaturas, para cubrir un requisito 
INDISPENSABLE será considerada INDISPENSABLE. 
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INTRODUCCIÓN 

 
La ingeniería de software surgió como respuesta a los problemas de calidad, presupuesto y planificación en 
el desarrollo de los sistemas de software, por ello,  es preciso que el estudiante comprenda, en términos 
generales, en qué consisten las etapas del proceso de software y cómo dicho proceso debe administrarse  
para lograr elaborar sistemas de software que se entreguen en plazos y costos adecuados, y libre de fallas. 
Sin embargo, para que el estudiante valore adecuadamente los procesos de gestión administrativa de un 
proyecto de software, es necesario que conozca y aplique técnicas que le permitan estimar, planificar y 
administrar sus recursos personales y entre ellos, su tiempo, pues este aspecto formativo lo necesitará y 
deberá aplicar a las áreas que propone la ingeniería de software.   

 
En este curso el estudiante aprenderá técnicas del llamado Proceso de Software Personal (PSP) con la 
finalidad que la planificación, gestión y estimación del tiempo dedicado a sus tareas personales y 
profesionales sean confiables y dicho aprendizaje lo generalice y lo aplique a proyectos de software, 
asimismo deberá reconocer cada una de las etapas del llamado proceso de software de modo general para 
que conozca, en términos administrativos, los aspectos que debe gestionar en un proyecto lograr un 
proceso de software exitoso. Es necesario que a lo largo de todo el curso el estudiante vaya aprendiendo y 
aplicando el PSP, lo que tendrá que extender a su práctica profesional. Finalmente este curso le mostrará al 
estudiante el esquema general propuesto en la Ingeniería de software y servirá de eje rector en el estudio 
de toda la licenciatura de Ingeniería de Software.     
 

PROPÓSITOS GENERALES 
 
El estudiante aprenderá y aplicará técnicas de proceso de software personal y comprenderá la necesidad 
de utilizar técnicas, métodos, herramientas y estándares para elaborar sistemas de software eficientes, 
costeables y con un alto grado de calidad, distinguiendo las etapas del proceso de software  y conociendo 
su conducción administrativa. 
 

CONTENIDOS 
 

TEMAS Y SUBTEMAS PROPÓSITOS ESPECIFICOS 
1. Proceso de Software Personal El estudiante conocerá las causas históricas que 

propiciaron el surgimiento de la Ingeniería de  
Software y aprenderá a vinculará su quehacer con 
los principios del proceso de software personal para 
iniciar su  formación comprometida con el trabajo de 
alta calidad que aplicará a su formación como 
ingeniero de software. 

1.1 Surgimiento de la Ingeniería de 
Software 

1.2 Trabajo de alta calidad 
1.3 Gestión del tiempo 
1.4 Gestión del producto 
1.5 Gestión del proyecto 

2. El Proceso de Software El estudiante comprenderá las etapas del proceso 



 

Licenciatura en Ingeniería de Software  3

  
 
 
 

2.1  Etapas del proceso de software.  
2.2  Ciclos de vida típicos. 
2.3  Ajuste del Proceso de Software 
 
 
 
 
 
 

de software a partir de un esquema general y 
considerando para su comparación algunos ciclos 
de vida típicos. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3. Manejo de de la complejidad en la 
administración de proyectos 

El estudiante comprenderá la importancia de una 
correcta administración de proyectos relacionada 
con la especificación, el análisis y el diseño de un 
sistema de software. 

3.1 Administración en el análisis de 
requisitos 
3.2 Administración en el análisis y el 
diseño 

4. Manejo de de cambio en la 
administración de proyectos 

El estudiante comprenderá la importancia de una 
correcta administración de proyectos relacionada 
con el control, la evaluación y la implantación de los 
cambios en el sistema de software a lo largo del 
ciclo de vida. 
 
 

4.1 Administración de la fundamentación 
4.2 Administración de las pruebas 
4.3 Administración de la configuración 

 
 

METODOLOGÍA  PARA EL CURSO 
 
Este curso es teórico práctico. La materia se impartirá por medio de clases teóricas, prácticas y asesorías.  
Se estudiarán casos reales, de preferencia vinculados a procesos cercanos al estudiante, en los que pueda 
poner en práctica los conocimientos adquiridos en el curso durante el transcurso del semestre. El objetivo 
de este curso, es que los estudiantes obtengan un panorama general de la ingeniería de software en la 
elaboración de sistemas de software, y además, comprenda que la aplicación y práctica de procesos 
administrativos sistemáticos en su quehacer profesional incidirá en la obtención de trabajos de alta calidad 
en los proyectos en que participe, para ello, es importante que el estudiante conozca casos reales que le 
sean significativos, a través de los cuales comprenda de modo evidente la necesidad de su formación. 
    
Puesto que la aplicación en la práctica de los conocimientos adquiridos en el aula es indispensable, se 
tendrán sesiones en laboratorios de cómputo una vez por semana, en ellas el estudiante pondrá en práctica 
los conceptos tratados en el curso realizando prácticas que tengan como fin lograr elaborar  software de 
calidad. 
 
La Universidad Autónoma de la Ciudad de México dispone de equipos de cómputo, PCs, para que el 
estudiante pueda programar los algoritmos vistos en la materia. A medida que la tecnología va avanzando 
es necesario ir actualizando este equipo, tal como se ha hecho hasta ahora. 
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EVALUACIÓN DIAGNÓSTICA 
 
Se aplicará un examen escrito sobre los temas del curso Introducción a la programación. Esto con el fin de 
detectar los conocimientos con los que cuentan los estudiantes y sugerir acciones para que adquieran los 
que no tengan, por medio de un repaso general dentro de la clase o en asesorías individuales.  
 
      EVALUACIÓN FORMATIVA    
 
Con el propósito de dar seguimiento al proceso de enseñanza aprendizaje, se propone aplicar cuatro  
evaluaciones formativas, correspondientes a los temas del curso, donde el estudiante mostrará sus 
conocimientos propuestos en dichos temas. 
 
Los instrumentos para las evaluaciones formativas incluirán aspectos teóricos y prácticos, de tal modo que 
muestren sus avances con relación a la práctica del Proceso de Software Personal aplicado a la 
administración de un proyecto de software. Además de las evaluaciones formativas se dejarán tareas a los 
estudiantes al terminar cada tema. Se hará una valoración junto con los estudiantes al final de cada tema 
para hacer sólida la comprensión de los mismos. 
Se pondrá especial atención en el cumplimiento de las prácticas en el laboratorio, así como en la realización 
de las tareas, la participación y asistencia a clases, y a las asesorías necesarias fortaleciendo la formación 
del estudiante. 

 
 
EVALUACIÓN DE CERTIFICACIÓN 

 
El examen de certificación evaluará los conocimientos del estudiante sobre todos los temas tratados 
durante el curso. Este instrumento consta de dos partes: una evaluación teórica mediante examen escrito y 
la segunda mediante el desarrollo de un proyecto. En esta, al igual que en otras materias de final de la 
ingeniería de software, lo más importante es que el estudiante lleve a la práctica el material tratado en clase, 
de aquí que la certificación escrita tendrá al 50% de la calificación final, mientras que la parte práctica se 
evaluará por medio de un proyecto y representará el 50% de la calificación final. En este proyecto debe 
mostrar que realmente ha alcanzado los propósitos del curso. 
 
 

BIBLIOGRAFÍA 
 

La bibliografía que se menciona a continuación es la básica para el estudiante y el profesor: 
 

Bibliografía Temas para los que se 
recomienda 

1. Watts S, Humprey. Introdución al proceso de software personal, 

Editorial Addison Wesley, 2001 

1, 2, 3, 4 

2. Bruegge, Bernd, Dutoit, Allen H. Ingeniería de Software Orientada 

a objetos. Prentice Hall, 2002. 

1, 2, 3, 4 

3. Sommerville, Ian. Software Enginering,  Editorial Addison Wesley, 

1992 

1, 2, 3, 4 

4. Dennis de Champeaux; Object oriented Development Process and 

Metrics; Prentice Hall. 1997. 

1, 2, 3, 4 

5. Jacobson Ivar Allen, Booch, Grady, Rumbaugh, James. El proceso 

unificado de desarrollo de software. Editorial Addison Wesley, 2000 

2 

6. Beck, Kent. Extreme Programming Explained: Embrace Change. 

Addison-Wesley Pub Co; 1st edition (October 5, 1999) 

2 
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7. Pressman, Roger. Ingeniería de Software: Un enfoque práctico (5ª. 

o 6ª. edición). McGraw-Hill. 

1, 2, 3, 4 

8. Software Engineering Code of Ethics and Professional Practice 

(versión 5.2) as recommended by the ACM/IEEE-CS Joint Task 

Force on Softwre Engineering Ethics and Professional Practices 

and jointly approved by ACM and the IEEE-CS as the standard for 

teaching and practicing software engineering. 

1, 2, 3, 4 

 
 
OTROS RECURSOS    
 

Laboratorio de cómputo con acceso a Internet de alta velocidad, computadoras con un mínimo de 2 Gb en 
memoria principal, que tenga instalado una base de datos relacional y un Entorno de Desarrollo Integrado 
(IDE) (Eclipse, NetBeans y/o Visual Studio, cada una en su última versión), una herramienta case para 
sistemas orientados a objetos,(ArgoUML) y un paquete de oficina (OpenOffice).  Además, pintarrón y 
proyector de video (cañón). 


