Programa de estudio

Datos generales

	Área Académica
	Programa educativo
	Facultad

	Económico Administrativa
	Licenciatura en Informática
	Estadística e Informática


Nombre de la experiencia educativa

	Taller de Integración II


Área curricular 

	1 Básica general
	2. Iniciación a la disciplina
	3. Disciplinar

              X
	4. Terminal
	5. Electiva


Proyecto integrador.                                                
Academia(s) 

	LGyAC: Ingeniería y Tecnologías de Software
	Integración


Requisito(s)                                                                

	a. Prerrequisito(s): (obligatorio) Ingeniería de software II, Taller de Integración I

b. (recomendados) Redes I
	b. Correquisito(s): 


Modalidad 

	Taller


Características del proceso de enseñanza aprendizaje

	1 Individual
	2 Grupal

           X
	3.1 Número mínimo: 6

	
	
	3.2 Número máximo: 25


Número de horas de la experiencia educativa 

	1 Teóricas:  0
	2 Prácticas:  5


Total de créditos                         Total de horas                            Equivalencias

	5
	5
	No hay


Fecha de elaboración/modificación                       Fecha de aprobación

	a. 02/08/2002
	b. 
	


Nombre de los académicos que participaron en la elaboración y/o modificación.

	Ma. de los Ángeles Sumano López, Juan Manuel Fernández Peña


Perfil del docente

	Maestro en Ciencias de la Computación, en Sistemas  de Información o Ingeniería de Sistemas, o similar que haya incluido Ingeniería de software en su formación. Con experiencia demostrable en el desarrollo de software usando una metodología formal orientada a objetos, ambientes de desarrollo visual (Visual Fox, Delphi o Jbuilder) y en red.


Espacio                                                    Relación disciplinar

	Institucional: Taller de la facultad
	Interdisciplinario


Descripción mínima

	Este curso taller, ubicado en el área de formación disciplinaria, desarrolla aspectos prácticos fundamentales para las competencias de un informático. En éste, el estudiante aplica, de manera integrada y armónica, conocimientos de desarrollo de software y programación cliente/servidor, además de la disciplina de un método de apoyo (PSP) a través del desarrollo de un sistema cuyas especificaciones le proporciona el maestro. La realización del sistema se evalúa a lo largo del curso y especialmente con el logro de dos metas intermedias, de modo que el estudiante evidencie su desarrollo mediante las versiones ejecutables del sistema y la documentación correspondiente a los modelos empleados, de acuerdo a la metodología seleccionada y atendiendo a criterios básicos de pertinencia, claridad y coherencia.


Justificación

	La práctica de la Informática requiere, en alto porcentaje, del desarrollo, adaptación  y mantenimiento de software, lo cual requiere de una combinación de elementos de programación, bases de datos y proceso de desarrollo de software, generalmente en un ambiente cooperativo. Los temas mencionados se asimilan mejor trabajándolos en forma integral, como ocurre en la práctica profesional. 


Unidad de Competencia

	El alumno adquiere práctica en el desarrollo de un sistema de información con base de datos centraliza​da y programación cliente/servidor,  lo que permite ejercitar, de manera integrada, los saberes de algoritmos y estructuras de datos, organización de archivos, bases de datos relacionales e Ingeniería de software.


Articulación con los ejes

	El estudiante aplica los conocimientos adquiridos acerca del proceso de desarrollo de sistemas de software, de métodos de análisis y diseño, así como programación y bases de datos (eje teórico), mediante la práctica del desarrollo de un sistema, donde sugiere y modela soluciones a problemas relacionados con el proceso de datos, adquiriendo así destreza y dominio de esos elementos (eje heurístico), a partir de un trabajo que le permite apreciar las ventajas de la cooperación y el desarrollo de su creatividad (eje axiológico).


Saberes

	25.1 Teóricos
	25.2 Heurísticos
	25.3 Axiológicos

	Repasar:

· Modelo de desarrollo

· Metodología para análisis de requerimientos: Áncora.

· Criterios de usabilidad (ver Sommerville capítulo 15)

· Metodología basada en UML para sistemas medianos de entre 110 y 150 puntos de función: ICONIX 

· Conceptos de redes locales y el manejo de las BD en ambiente cliente-servidor.
	· Aplicación de las metodologías escogidas para obtener modelos de requerimientos,  Análisis, Diseño e Implementación del sistema de Información siguiendo el modelo de desarrollo

· Todo lo anterior haciendo uso del CASE, el ambiente de programación Delphi sobre una red de área local

· PSP para la administración del proyecto.
	· Creativi-dad

· Discre-ción 

· Colabora-ción


Nota

	El maestro proporcionará a los alumnos la(s) especificación(es) del software a desarrollar en una página tamaño carta. El alumno se encargará de establecer los requerimientos y de ahí continuar con el desarrollo del software.


Estrategias metodológicas

	26.1 De aprendizaje:
	26.2 De enseñanza:

	· Procedimientos de interroga​ción

· Estructuras textuales

· Modelado de sistemas

· Procedimientos

· Ejecución de programas

· Aplicación de casos de prueba

· Elaboración de bitácora
	· Organización de grupos colabora​tivos

· Dirección de proyecto de desarro​llo

· Dirección de prácticas


Apoyos educativos

	27.1 Materiales didácticos
	27.2 Recursos didácticos

	· CASE Model Maker (viene con Delphi Architect)

· Delphi 

· Sistema operativo Windows 2000 ó XP
	· Red de compu​tadoras perso​nales con un máximo de computadoras clientes que soporte el CASE y los servidores requeridos

· Aula taller apropiada para trabajo en grupo


Evaluación del desempeño
	1 Evidencia(s) de desempeño 
	2 Criterios de desempeño
	3 Campo(s) de aplicación
	4 Porcentaje

	Versión inicial del sistema, incluyendo:

-requerimientos (80%), 

-mode​los de análisis (80%),

-modelo de diseño y base de datos (50%);

-codifi​cación (50%) y

-casos de prue​ba (50%)
	Pertinencia del sistema, suficiencia de documentación, coherencia entre las partes de los modelos y la documentación, oportunidad de entrega, claridad de presentación,

Funcionalidad del programa, Satisfacción de pruebas.
	Académico y profesional


	30%



	Segunda versión del sistema, incluyendo requerimientos, mode​los de análisis, diseño y base de datos; codifi​cación y casos de prue​ba; documentación, usando criterios de usabilidad
	Pertinencia del sistema, suficiencia de documentación, coherencia entre las partes de los modelos y la documentación, oportunidad de entrega, claridad de presentación,

Funcionalidad del programa, Satisfacción de pruebas
	Académico y profesional
	40%

	Bitácoras PSP de tiempos y defectos
	Completa, precisa
	Aula
	30%


Acreditación

	El estudiante acreditará la experiencia educativa mediante la entrega de dos versiones sucesivas del sistema, incluyendo versión ejecutable y documen​tación completa de las mismas de acuerdo a la metodología seleccionada. Deberá mostrar el sistema en ejecución satisfaciendo las funcionalidades propuestas en las especificaciones. Para tener derecho a evaluación, deberá haber asistido y trabajado al menos al 80 % de las sesiones prácticas progra​madas. En caso de no obtener la calificación mínima aprobatoria de 6, el estudiante tendrá la posibilidad de cursar la experiencia educativa en dos ocasiones más.
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