" EDUCACION PROGRAMA EDUCATIVO: rP
S LICENCIATURA EN INGENIERIA EN TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION E ﬂ y

INNOVACION DIGITAL

TECNOLOGICAS y POLITECNICAS

EN COMPETENCIAS PROFESIONALES

PROGRAMA DE ASIGNATURA: ANALISIS Y DISENO DE SOFTWARE CLAVE: E-AYDS-2

El estudiante implementard metodologias y modelos de desarrollo a través del ciclo de vida del software,
I efele i {e e [SIET A e IFZT[Ne [SREM considerando el andlisis, el disefio centrado en el usuario y la evaluacidn de la interfaz considerando los
Asignatura principios de la interaccion humano - computadora, para dar solucién a problematicas planteadas.

Desarrollar soluciones tecnolégicas multiplataforma de software web y moévil utilizando programacién
orientada a objetos, frameworks, bases de datos, estandares de calidad y disefio para resolver problemas
del sector productivo, con un enfoque de inclusidon, compromiso con la responsabilidad social, equidad
social y de género, excelencia, vanguardia, innovacién social e interculturalidad.

Competencia a la que
contribuye la asignatura

Tipo de

. Horas Totales
competencia

Cuatrimestre Créditos Modalidad

Horas por semana

Especifica Escolarizada
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Horas del Saber

Unidades de Aprendizaje

Horas del Saber Hacer Horas Totales

I. Ingenieria de software 5 15 25
Il. Metodologias y Modelado de Software c 15 55
lll. Disefo de interfaces 5 15 25

Totales 15 60 75

Funciones

Capacidades

Criterios de Desempeiio

Disefiar soluciones
tecnoldgicas web y moéviles
con base en un analisis,
utilizando algoritmos y
estructuras de datos
eficientes, patrones de
disefio, base de datos,
experiencia de usuario,
metodologias y estandares
con el fin de satisfacer los
requerimientos considerados
por la empresa.

Realizar el analisis de los
requerimientos del software
utilizando estdndares y técnicas de
recopilacién de informacion para
el levantamiento, la validacién y la
especificaciéon de los
requerimientos que representen
las necesidades del cliente.

Integrar un reporte técnico sobre el analisis de los requerimientos

de software que documente:

- La identificacidn de flujos de datos del problema.

- Identificacién de eventos(casos de uso).

- Identificar y determinar los requerimientos, tanto funcionales
como no funcionales.

- Identificacidn del alcance.

- Validacién de requisitos para asegurar su precision, completitud y
consistencia.

- Verificar que los requisitos sean factibles de implementar con las
tecnologias disponibles.

- Identificar y gestionar los riesgos asociados a los requisitos.

Realizar el disefo funcional y
arquitecténico de la aplicacion
utilizando herramientas,
estructuras de datos y patrones de
diseio para definir la
representacion fisica y légica de la
solucidn

Integrar un reporte técnico sobre el disefio del software utilizando
diagramas UML que documente:

- La definicidn de las funcionalidades de la aplicacién y su
organizacién en médulos independientes.

- La descripcidn de los pasos que los usuarios seguirdn para realizar
las diferentes tareas dentro de la aplicacién.

- La especificacion de las reglas y légica que gobiernan el
comportamiento de la aplicacién (Reglas del Negocio).
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- Arquitectura y Patrones de disefio.

- La identificacion de los componentes y servicios que conforman la

aplicacion y cdmo interactian entre si.

- La seleccidn de las tecnologias y frameworks que se utilizaran para
desarrollar la aplicacion.

- La seleccidn de la estructura de datos adecuada para representary
organizar la informacidn eficientemente en la aplicacién.

Disefiar la interfaz de usuario de la
aplicacién utilizando estandares y
criterios de usabilidad para

mejorar la experiencia de usuario.

Integrar un reporte técnico sobre el disefio de las interfaces que
incluya mockups con los componentes de disefio y control del
software que documente:

- El diseno de la interfaz incluyendo pantallas, formularios, mendus,
etc.

- El disefio visual, incluyendo estética (uso de colores, tipografia e
imagenes), consistencia y claridad.

- La interactividad, incluyendo la navegacidn, mensajes informativos
al usuario.

- La accesibilidad, considerando la adaptabilidad a diferentes
dispositivos y tamafios de pantalla, tecnologias de asistencia 'y
legibilidad.

- La usabilidad, considerando simplicidad, eficiencia, ayuda 'y
soporte.
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UNIDADES DE APRENDIZAIJE

Unidad de Aprendizaje

Ingenieria de software

Propésito esperado

Horas del

Tiempo Asignado

Fundamentos de andlisis
de sistemas

El estudiante elaborard el documento de especificacidon de requerimientos de un proyecto de software para
definir el comportamiento funcional del sistema.

Horas del Saber Hacer

Saber

Saber

Dimension Conceptual

Definir el concepto de andlisis de
software.
Describir el rol del analista de software.

Identificar los elementos del ciclo de vida

del desarrollo de software.
Describir los tipos de software

Tipos de sistemas de
informacién

Identificar los tipos de sistemas de
informacién

Fundamentos de procesos
organizacionales en el
desarrollo de software

Definir el concepto de proceso
organizacional

Identificar los principales procesos de
una organizacion

Describir las caracteristicas de los
procesos organizacionales

Técnicas de recoleccion de
datos y requerimientos

Definir el concepto de andlisis de
requerimientos

Describir los tipos de requerimientos de
software

Distinguir los requerimientos de
software de acuerdo al estandar IEEE

Saber Hacer
Dimension Actuacional

Seleccionar el método de
recopilacion de informacion mas
adecuado para el tipo de
proyecto de software como: guia
de entrevista, encuesta, guia de
observacién vy lista de
verificacion.

Disefiar los instrumentos para la
recoleccion de datos

Clasificar los requerimientos
para un proyecto de software.

Redactar los requerimientos
funcionales y no funcionales para
un proyecto de software

Horas Totales

Ser y Convivir
Dimension Socioafectiva

- Desarrollar el razonamiento
sistematico para ejecutar el
proceso de desarrollo de
software

- Desarrollar la Comunicacion
asertiva para detectar las
necesidades de la organizaciéon
y trabajar en equipo
armoniosamente

- Trabajar de manera
colaborativa para contribuir al
logro de los objetivos del
proyecto de software

- Desarrollar el pensamiento
analitico a través de la
identificacion de conceptos
para resolver problemas en su
formacién académica o su
entorno.
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Saber

Dimension Conceptual

Saber Hacer
Dimension Actuacional

Ser y Convivir
Dimension Socioafectiva

830-1998, utilizando técnicas de
validacién de requerimientos
Plantillas SRS

Proponer la plantilla adecuada
para el tipo de proyecto de
acuerdo con el estandar IEEE830.

- Asumir la responsabilidad y
honestidad para realizar
actividades en forma individual

Especificacion y validacién
de requerimientos.

Definir el concepto de metodologia
tradicional de desarrollo

Identificar las fases de las metodologias
tradicionales de desarrollo

Distinguir las ventajas y desventajas de
las metodologias tradicionales de
desarrollo.

y en equipo de manera
proactiva.

- Ejercer liderazgo,
coordinando las actividades
para el buen resultado del
proceso a desarrollar.

- Impulsar la responsabilidad
social para el desarrollo de
proyectos inclusivos que
contribuyan a mejorar la
calidad de vida en la sociedad

Proceso Enseianza-Aprendizaje

Espacio Formativo

Métodos y técnicas de ensefianza
Aula

Medios y materiales didacticos

- Equipos colaborativos. Pizarrén. Laboratorio / Taller X
- Tareas de Investigacion Plumones.
- Solucion de problemas a partir de casos de estudio. Computadora.

Internet.

Equipo multimedia.
Ejercicios practicos.
Plataformas virtuales.
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Proceso de Evaluacion

Resultado de Aprendizaje Evidencia de Aprendizaje Instrumentos de evaluacidn
Los estudiantes establecen los requerimientos para A partir de un caso practico, elaborar un Estudios de casos
definir el comportamiento y tipo de sistema de reporte digital que contenga la Rudbrica
acuerdo con el estandar IEEE 830 con base a los "Especificacion de Requerimientos de

fundamentos de anlisis de sistemas y la comprension | Software" (ERS) que incluya:
de los procesos organizacionales aplicando técnicas de | ® Fecha
recoleccion de datos. ¢ Nombre del Proyecto
® Resumen
¢ Introduccion

- Antecedentes del cliente.

- Estructura de la organizacién.

- Justificacion social del proyecto con base
a criterios internacionales
(macrotendencias, ODS)
e Desarrollo

- Objetivo

- Alcance

- Justificacion de las técnicas de
recoleccion de datos elegidas.

- Requerimientos:

® Funcionales
¢ No funcionales

- Lista de cotejo de la revision de
requisitos
¢ Conclusiones.
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Unidad de Aprendizaje .

Metodologias y Modelado de Software

Propésito esperado

Horas del

Tiempo Asignado

Metodologias tradicionales

Horas del Saber Hacer
Saber

Saber
Dimension Conceptual

Definir el concepto de metodologia
tradicional de desarrollo

Identificar las fases de las metodologias
tradicionales de desarrollo

Distinguir las ventajas y desventajas de
las metodologias tradicionales de
desarrollo.

Saber Hacer
Dimension Actuacional

Seleccionar la metodologia
tradicional apropiada de acuerdo
con el tipo de proyecto.

Metodologias agiles

Definir el concepto de metodologia de
desarrollo agil

Identificar las fases de las metodologias
agiles de desarrollo

Distinguir las ventajas y desventajas de
las metodologias de desarrollo agiles.

Seleccionar la metodologia agil que
se adapte a las condiciones de un
proyecto de software.

Modelado UML

Identificar la estructura del lenguaje
UML de acuerdo con las areas
estructural, dindmica, gestién del
modelo y extensiones.

Describir los diagramas de modelado
UML: Casos de uso, diagrama de clases,
Diagramas de actividades, secuencia,
componentes, despliegue.

Explicar el proceso de construccion de
diagramas en el modelado de

Seleccionar la metodologia
tradicional apropiada de acuerdo
con el tipo de proyecto.
Seleccionar la metodologia agil que
se adapte a las condiciones de un
proyecto de software.

"Disefiar el modelado de software
mediante la estructura estatica y
dinamica de UML (Casos de uso,

El estudiante disefard el modelo de un proyecto de software aplicando las metodologias de desarrollo para
definir las caracteristicas del sistema.

Horas Totales

Ser y Convivir
Dimension Socioafectiva

Desarrollar el razonamiento
sistematico para ejecutar el
proceso de desarrollo de
software

Desarrollar la Comunicacién
asertiva para trabajar en
equipo.

-Trabajar de manera
colaborativa para contribuir
al logro de los objetivos del
proyecto de software

- Desarrollar el pensamiento
analitico

- Asumir la responsabilidad
y honestidad para realizar
actividades en forma
individual y en equipo de
manera proactiva.

- Ejercer liderazgo,
coordinando las actividades
para el buen resultado del
proceso a desarrollar.
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Saber Saber Hacer Ser y Convivir

Dimension Conceptual Dimension Actuacional Dimension Socioafectiva
requerimientos: comportamiento, casos | clases, secuencia, componentes, - Organizar y planificar los
de uso, procedimientos y actividades. despliegue, estado). componentes de un modelo

Realizar el proceso de de software para establecer

normalizacién de los diagramas del | sus principales

modelado de requerimientos. funcionalidades

Verificar el cumplimiento de - Impulsar la

construccion de los diagramas UML | responsabilidad social para

segun el modelo de negocio. el desarrollo de proyectos
inclusivos que contribuyan a
mejorar la calidad de vida
en la sociedad

Proceso Enseianza-Aprendizaje

Espacio Formativo

Métodos y técnicas de ensefianza Medios y materiales diddacticos Aula
- Equipos colaborativos. Pizarron. Laboratorio / Taller X
- Tareas de Investigacion Plumones.
- Solucion de problemas. Computadora.
Internet.

Equipo multimedia.
Ejercicios practicos.
Plataformas virtuales.
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Resultado de Aprendizaje
Los estudiantes disefian el modelo del proyecto de
software en lenguaje UML y seleccionan la
metodologia de desarrollo adecuada de acuerdo con
las caracteristicas del mismo.

Proceso de Evaluacion
Evidencia de Aprendizaje

A partir de un caso practico, elaborar un
reporte digital que contenga el modelado del
software incluyendo lo siguiente:
¢ Seleccion de la metodologia de desarrollo
para el proyecto de software
o Justificacién de la seleccién de la
metodologia de desarrollo apropiada para el
proyecto de software
¢ Casos de uso.
e Clases.
e Secuencia.
¢ Colaboracioén.
e Estado.

Instrumentos de evaluacion
Ejercicios practicos.
Rubrica
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Unidad de Aprendizaje

Propésito esperado

Tiempo Asignado

Criterios de usabilidad

lll. Diseno de interfaces

Horas del

Horas del Saber Hacer
Saber

Saber
Dimension Conceptual

Definir el concepto de usabilidad.
Explicar los atributos de usabilidad de
software.

Explicar el proceso de disefio de
usabilidad del software.

Definir el concepto de accesibilidad.

Describir el modelo de disefio universal.

Describir el proceso de aseguramiento
de la accesibilidad de los sistemas.

Describir el proceso de caracterizacion
de las capacidades humanas diferentes.

Experiencia de usuario

Definir el concepto de experiencia del
usuario (UX) e interfaz de usuario (Ul).
Identificar las diferencias entre Ul y UX.

Definir el proceso de experiencia de
usuario: Investigacién, organizacion,

disefio, prototipos, pruebas y evaluacion.

El estudiante implementara principios de interaccién humano - computadora, evaluando la usabilidad en un
modelo de disefio centrado en el usuario para la elaboracidn de prototipos de interfaces.

Saber Hacer
Dimension Actuacional

Proponer mejoras de usabilidad del
software de acuerdo a su
expectativa de utilizacion.

Caracterizar las capacidades
humanas diferentes.

Disefar interfaces de usuario (IU)
centrado en la experiencia del
usuario (UX).

Elegir metodologias y técnicas de
disefio centradas en el usuario.

Documentar las caracteristicas de
los usuarios: perfil, habilidades,
edad, educacidn, ubicacién
geografica, plataforma que utiliza.

Horas Totales

Ser y Convivir
Dimension Socioafectiva

- Desarrollar el razonamiento
sistematico para ejecutar el proceso
de desarrollo de software

- Desarrollar la Comunicacion
asertiva para trabajar en equipo
armoniosamente

- Trabajar de manera colaborativa
para contribuir al logro de los
objetivos del proyecto de software
- Desarrollar el pensamiento
analitico a través de la
identificacion de conceptos para
resolver problemas en su formacién
académica o su entorno

- Asumir la responsabilidad y
honestidad para realizar actividades
en forma individual y en equipo de
manera proactiva.

- Ejercer liderazgo en la practica de
laboratorio, coordinando las
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Saber

Dimension Conceptual

Saber Hacer
Dimension Actuacional

Ser y Convivir
Dimension Socioafectiva

Definir las caracteristicas UX y los
factores criticos: Gtil, usable, deseable,
encontrable, accesible, creible.

Describir las caracteristicas y
especificaciones de las Ul.

Describir los procesos de disefio
centrado en el usuario:

- Analisis centrado en el usuario.
- Ciclo de vida de la IU.

- Analisis de Tareas.

Identificar el concepto de mockups y
wireframes.

Explicar el proceso de disefio e
integracion de técnicas y herramientas
visuales en las Ul con caracteristicas UX.

Definir el concepto de guia de estilo
Identificar los elementos que integran
una guia de estilo

Disefo de la interaccion
hombre-maquina

Definir el concepto de Interaccién
Humano-Computadora.

Identificar el concepto de modelos de
navegacion.

Describir los estilos y paradigmas de
interaccion.

Planear el proceso de experiencia
del usuario.

Determinar herramientas de disefio
de interfaces.
Disefar prototipos basados en

mockups.

Disefiar los wireframes de
interfaces.

Seleccionar guias de estilo visual

actividades para el buen resultado
de la practica o proceso a
desarrollar

- Organizar y planificar el proceso
de disefio de interfaces y
evaluacién de la usabilidad de un
proyecto de software

- Impulsar la responsabilidad social
para el desarrollo de proyectos
inclusivos que contribuyan a
mejorar la calidad de vida en la
sociedad
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Ser y Convivir
Dimension Socioafectiva

Saber Saber Hacer

Dimension Conceptual Dimension Actuacional

Describir el proceso de identificacion de | Interpretar los elementos de una
elementos de hardware y software de la |interfaz de usuario.
interaccion con sistemas informaticos.

Describir las caracteristicas de la Seleccionar dispositivos de

interaccion con periféricos e interfaces | interaccién humano - computadora

de hardware. de acuerdo con las caracteristicas
del proyecto

Identificar los mecanismos de Establecer los mecanismos de

comunicacion en la interaccién humano | comunicacién de acuerdo con las

— computadora. especificaciones para la interaccion

humano - computadora
Determinar la herramienta para
evaluacién formativa. |

Evaluacién de la usabilidad

s Identificar las técnicas y herramientas de
e interfaces UX.

evaluacidn formativa de interfaces
(analisis comparativo A/B, evaluacién
heuristica, think aloud, cognitive
walkthrough, cuestionarios,
clickstreams, eye-tracking.)

Identificar las técnicas de evaluacidn Evaluar los prototipos de las
sumativa de interfaces. interfaces de usuario.

Determinar la herramienta de
evaluacion de accesibilidad.

Identificar los elementos que integran un
experimento de usuario.

Evaluar la accesibilidad de las
Identificar las técnicas y herramientas de | interfaces del producto
evaluacion de accesibilidad de desarrollado.

interfaces.
Evaluar el producto desarrollado.
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Proceso Enseianza-Aprendizaje

Espacio Formativo

Métodos y técnicas de ensefianza Medios y materiales didacticos Aula
- Equipos colaborativos. Pizarrén. Laboratorio / Taller X
- Tareas de Investigacion Plumones.
- Solucidn de problemas. Computadora.
Internet.

Equipo multimedia.
Ejercicios practicos.
Plataformas virtuales

Proceso de Evaluacion

Resultado de Aprendizaje Evidencia de Aprendizaje Instrumentos de evaluacion
Los estudiantes construyen el prototipo de interfaces | Elabora un reporte digital a partir de un Caso de estudio.
centrado en el usuario, considerando los principios de | caso practico, que incluya: Rudbrica
interaccion humano - computadora, evaluando la - Resumen
usabilidad y la accesibilidad de un proyecto de - Introduccién
software - Desarrollo:

- Documentacidn del proceso de disefio.

- Disefio de prototipo: Mockups,
wireframes y modelo de navegacion.

- Disefio de interfaces de usuario.

- Justificacion de estilo de interaccion.

- Descripcidn de los mecanismos de
accesibilidad orientados al usuario
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- Descripcién de los atributos que mejoran
la usabilidad del software

- Listado de dispositivos de interaccion
humano-computadora.

- Justificacidn de la guia de estilo utilizada.

- La guia de estilo.

- Definicién del protocolo de evaluacién
formativa

- Los resultados de la evaluacion formativa
de los prototipos de interfaces de usuario.

- Definicién del protocolo de evaluacién
sumativa.

- Los resultados de la evaluacién sumativa
del producto desarrollado.

- Definicién del protocolo de evaluacién de
accesibilidad

- Los resultados de la evaluacién de
accesibilidad de las interfaces del producto
desarrollado.
- Conclusiones

- Resultado general del proyecto

- Aporte del proyecto hacia el entorno
social
- Referencias
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Perfil idoneo del docente

Formacién académica
Ing. en Desarrollo y Gestidn de software, Ing.
Tecnologias de la informacién, Ing. Software,
Ing. Sistemas Computacionales, Ing.
Informdtica o carrera afin

Formacidén Pedagdgica
Manejo de estrategias didacticas para
ensefianza-aprendizaje, herramientas de
evaluacion, plataformas tecnolégicas,
técnicas de manejo de grupos, disefio de
planeaciones didacticas entre otros

Experiencia Profesional
Analista de sistemas, Ingeniero de Software,
Gestor de Proyectos de Desarrollo de
Software, Arquitecto de Software, Analista
de Requerimientos de Software,
Desarrollador de Interfaces de Usuario
(UI/UX), Consultor en Metodologias Agiles,
Programador, Docente con experiencia en el
area, o afin.
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