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Programa de experiencias educativas

Formato _
madelo edicoti infegial y Beatble
Programa de estudio
1.-Area académica
| Econémico - Administrativa |
2.-Programa educativo
| Sistemas Computacionales Administrativos |
3.-Dependencia/Entidad académica
| Contaduria y Administracion |
4.- Cédigo 5.-Nombre de la Experiencia educativa 6.- Area de formacion
Principal Secundaria
| | Desarrollo de software orientado al reiso | Terminal (Optativa)
7.-Valores de la experiencia educativa
Créditos Teoria Practica Total horas Equivalencia (s)
6 2 2 60
8.-Modalidad 9.-Oportunidades de evaluacion
| Curso — Taller | ABGHJK= Todas
10.-Requisitos
Pre-requisitos Co-requisitos
Ninguna Ninguna

11.-Caracteristicas del proceso de ensefianza aprendizaje

Individual / Grupal Maéaximo Minimo
Grupal 40 20

12.-Agrupacién natural de la Experiencia 13.-Proyecto integrador
educativa (areas de conocimiento, academia,

ejes, médulos, departamentos)

| Sistemas Computacionales y de Informacion | LGAC

14.-Fecha

Elaboracion Modificacion Aprobacion
13/05/2011 16/05/11




15.-Nombre de los académicos que participaron en la elaboracion y/o modificacion

| Hector Guzman Coutifio, Luis Alberto Lopez Camara, Agustin Lagunes Dominguez

16.-Perfil del docente

Licenciado en Sistemas Computacionales Administrativos, Ingeniero o Licenciado en Sistemas
Computacionales, Licenciado en Sistemas, Ingeniero en Sistemas 0

Licenciado en Informatica o equivalente, con estudios de posgrado en el area de la Experiencia
Educativa con experiencia docente minima de 2 afios y experiencia profesional de al menos dos
afos en el desarrollo de software.

17.-Espacio 18.-Relacion disciplinaria

| Institucional e interinstitucional | Multidisciplinaria

19.-Descripcion

Esta experiencia educativa se encuentra ubicada en el &rea terminal (2 horas tedricas, 2 horas
practicas, 6 créditos), e intenta dar conocer nuevas metodologias para diferentes tipos de desarrollos
de software con la finalidad de implementar soluciones con orientacién hacia el reusd. Esta
tendencia del reusé del software es aprovechar trabajo ya realizado, probado y documentado. El
reuso tiene diversos aspectos, desde los componentes prefabricados, los patrones de disefio y otras.
Se efectla un analisis de los diversos aspectos de reusé de software, esto se realiza mediante una
investigacion documental, elaboracién de mapas conceptuales y discusion dirigida.

El desempefio de la unidad de competencia se evidencia mediante la aplicacion de una metodologia
de reus6 de software que cumpla con los criterios de entrega oportunidad, presentacion adecuada,
congruencia y coherencia.

20.-Justificacion

Las aplicaciones de software cada vez son mayores y abarcan casi todos los campos del
conocimiento humano, por ello se requieren técnicas y modelos cada vez mas sofisticados. El
licenciado en Sistemas de Computacionales Administrativo se preocupa en aplicar nuevas
metodologias de reus6 para diferentes tipos de desarrollos de software. Por lo anterior, en esta
Experiencia Educativa se tendra el enfoque de reutilizacién de artefactos en todas las etapas de
desarrollo del software para la optimizacion de los recursos de la organizacion.

21.-Unidad de competencia

Que el estudiante conozca y aplique los modelos y métodos para el desarrollo de software de reusé
a través de préacticas Utiles, que le permitan optimizar los recursos de la organizacién, garantizando
la produccién y el mantenimiento del mismo, mediante una actitud creadora, innovadora, con un
alto sentido de colaboracion, responsabilidad, compromiso y disciplina para la obtencién de
beneficios de la organizacion.

22.-Articulacién de los ejes

En esta EE el estudiante adquiere conocimientos y habilidades para aplicar métodos y modelos
para desarrollar software de reuso (eje teérico) , con base en patrones de analisis y arquitecturas de
software, de tal manera que los aplique en las distintas técnicas de desarrollo orientado al reusé de
los sistemas, mismas que pueden aplicarse a partir de un software existente(eje heuristico), en un
ambiente de colaboracién, honestidad, responsabilidad, desarrollando su creatividad (eje
axiolégico).




23.-Saberes

Tebricos Heuristicos Axiol6gicos
1. Reusd de Software e Apertura
1.1 Factores para el reus6 | Disminucion de los tiempos e Autocritica.
1.2 Ingenieria de software e Autorreflexion
mar_1ej§1da por el reuso Aplicacion de patrones e Colaboracion
2. Ingenieria de Software e Compromiso
Basada en Componentes Desarrollo de componentes fp
2.1. Definicion de * Confianza
componente y sus Anélisis de la Variabilidad * ConstanC|.a}
elementos L] CooperaC|on
2.2. Modelos de e Paciencia
componentes y servicios de e Perseverancia
componentes e Honestidad
3. Reuso de Requerimientos e Limpieza

3.1. Ingenieria de
Dominios
3.2. Representacion del
Conocimiento
4. Reuso en la Usabilidad
5. Patrones de Analisis
5.1. Modelado Conceptual
5.2. Patrones y Marcos
5.3. .Patrones de analisis
6. Arquitectura de Software
Basada en Patrones
6.1. Patrones y
Arquitectura de Software
6.2. Patrones de
Arquitectura de software
7. Patrones de Disefio
7.1. Descripcion de los
patrones de disefio
7.2. Patrones de disefio
8. Conceptos basicos Lineas de
Productos de Software (LPS)
8.1. Beneficios de las LPS
8.2. Frameworks de LPS
9. Variabilidad
9.1 En artefactos de
Ingenieria de
Requerimientos
9.2 En artefactos de disefio
9.3 En artefactos de
realizacion
9.4 En artefactos de
pruebas
10. Administracion del
producto
11. Ingenieria de
reguerimientos de dominio
12. El proceso de transicion




24.-Estrategias metodologicas

De aprendizaje

De ensefianza

Busqueda de fuentes de informacion

Lectura , sintesis e interpretacion

Anédlisis, discusién de casos y discusiones
grupales en torno de los mecanismos seguidos
para aprender de las dificultades encontradas.

Mapas conceptuales

Aprendizaje basado en problemas

Reslimenes

Discusiones acerca del uso y valor del conocimiento

del reuso.

Método del caso

Mapas mentales, conceptuales y redes
semanticas.

Resimenes

Lectura comentada

Direccidn de préacticas

Exposicion con apoyo tecnoldgico variado
Debates

Preguntas intercaladas

Analogias

Organizacion de grupos colaborativos
Charlas simultaneas

25.-Apoyos educativos

Materiales didacticos

Recursos didacticos

Libros

Acetatos

Antologias

Software de aplicacion
Sitios Web

Fotocopias

Proyector de acetatos
Videoproyector

Proyector de cuerpos opacos
Computadora

Servicios de Red

Pizarron y plumones

26.-Evaluacién del desempefio

Evidencia (s) de

Criterios de

Ambito(s) de

desempefio desempefio aplicacion HEnet:
Examen ordinario Aula 30%
Suficiencia Contexto empresarial
Proyecto Final: Entrega oportuna, Laboratorio de 40%
Aplicacién de una Pertinencia Computo
metodologia de reiso | Coherencia Aula Audiovisual
en un sistema de Presentacion y 30%

informacion

Trabajos de
investigacion

redaccion adecuada
Justificacion
Analisis critico

27.-Acreditaciéon

Seré requisito la entrega satisfactoria del proyecto final, asi como la acumulacién de un 60% de la

calificacion integral.




28.-Fuentes de informacion

Basicas

Bass, L., Clements, P. & Kazman, R. Software Architecture in Practice, Addison Wesley, 2003.
Binder, R. Testing Object-Oriented Systems. Models, Patterns, and Tools, Addison Wesley, 2000
Buschmann, F., Meunier, R., Rohnert, H., Sommerland, P., Stal, M. Pattern-Oriented Software
Architecture. A System of Patterns, John Wiley & Sons, 1996, reprinted in 2004.

Biblioteca Virtual:

Bases de Datos:

EBSCO incluye Business Source Premier, Regional Bussines News, Academic Search Premier,
Fuentes Academicas

Complementarias

Clements, P. & Northrop, L. Software Product Lines: Practices and Patterns, Addison-Wesley,
USA, 2001

Folmer, E. & Bosh, J. Usability Patterns in Software Architecture, University of Groningen, 2003
Fowler, M. Analysis Patterns: Reusable Object Models, Addison Wesley, 1997. Patterns of
Enterprise Application Architecture, Addison Wesley, Boston, Mass., 2003




