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Nombre de la asignatura  

Aplicación de  
Programación a la 

Administración  

Clave de la asignatura 
C0108047  

Área de 
formación.   

  

Docencia frente a 
grupo según  

SATCA  

Trabajo de Campo  
Supervisado según  

SATCA  

Carácter de la asignatura  

HCS  HPS  TH  C  HTCS  TH  C  TC  

( X ) Obligatoria   (  ) Optativa  Integral profesional  
2  2  4  4  0  0  0  4  

 SERI ACIÓN  

 Explícita  Implícita  

Asignaturas 
antecedentes  

Asignaturas subsecuentes  
Conocimientos previos  

Ninguna  Ninguna  

Programación en lenguajes de Alto Nivel, Diseño y Modelización de 
Bases de Datos y Metodologías de desarrollo de software.  

 

  
PROPÓSITO DE LA ASIGNATURA  

Desarrollar un sistema de aplicación de software (Educativo, Administrativo, Contable, Salud, entre otros) que ofrezca una solución en 
un ámbito laboral utilizando un lenguaje de alto nivel, enlazado y/o comunicado con las estructuras de una base de datos, construido 
mediante una metodología de software.  
  

 

 
ESCENARIO DE APRENDIZAJE 

 Salón de clases. 

 Laboratorio de cómputo 
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PERFIL SUJERIDO DEL DOCENTE 

El perfil ideal del docente de Aplicación de Programación a la Administración es un profesional egresado de Licenciatura en Sistemas 
Computacionales, Ingeniería de Software. 
Un perfil alternativo sería un docente egresado de áreas afines que posea conocimientos, habilidades y experiencia en el desarrollo de 
aplicaciones gráficas multiplataforma. 
Son actitudes necesarias en el docente de esta asignatura: 
Que promueva el aprendizaje participativo basado en proyectos y problemas. 
Que aplique el paradigma orientado a objetos en la solución de problemas. 
Que emplee un entorno de desarrollo integrado en la creación de aplicaciones de software multiplataforma. 

 

COMPETENCIAS A DESARROLLAR  

Genéricas  Específicas  

• Capacidad de análisis y síntesis.   
• Comunicación oral y escrita en la propia lengua,  
• Toma de decisiones, y resolución de problemas.   
• Capacidad de trabajar en equipos interdisciplinarios,   
• Capacidad de aplicar los conocimientos en la práctica,   

  

Diseñar soluciones integrales de TI para la mejora de los procesos 
operativos y tácticos de las organizaciones, con base en 
metodologías y estándares nacionales e internacionales.  
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UNIDAD No.  
1  

  

Análisis  

 Horas estimadas para cada 
unidad  

10  

  CONTENIDOS    

Conceptuales   Aprendizajes esperados  Evi dencias de aprendizaje  

1.1.  Análisis del sistema  
1.1.1. Entrevista con el cliente.   
1.1.2. Análisis de la problemática a 

desarrollar  
1.2. Estudio de Factibilidad  

1.2.1. Estimación de costos de 
software a través de un 
presupuesto  

1.2.2. Pros y contras de la estimación de 
costos  

1.2.3. Análisis del costo beneficio   
1.3. Análisis FODA  
1.4. Alcances del proyecto  

1.4.1. Alcances   
1.4.2. limitaciones  

1.5. Objetivo General del sistema   
1.6. Objetivos Particulares del sistema   
1.7.  Justificación del sistema   

1.7.1. cuantitativos   
1.7.2. cualitativos  

1.8. Selección de una metodología para 
desarrollar el proyecto   

1.9. Definición de requerimientos del sistema 
1.9.1. Requerimientos funcionales y no 
funcionales.  
1.9.2. Requerimientos del sistema 
1.9.3. Requerimientos del usuario.  

1.9.4. Validación de los requerimientos 
con el cliente.  

  

  

  

Aplica técnicas y procedimientos 
para elaborar análisis de 
factibilidad.  

Aplica técnicas y procedimientos 
para dar una propuesta de solución 
a la problemática presentada  

  

  

  

  Estudio dio de factibilidad.  

 Propuesta de solución para el 
  Desarrollo de un sistema  
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UNIDAD No.  
2  

  

Diseño 

 Horas estimadas para cada 
unidad  

22  

           CONTENIDOS    

Conceptuales   Aprendizajes esperados  Evi dencias de aprendizaje  

2.1. Modelo de contexto  
2.2. Modelo de comportamiento  
2.3. Diseño arquitectónico  

2.3.1. Estructura del sistema  
2.3.2. Descomposición modular  
2.3.3. Diagramas de funcionalidad a 

través de diagramas de casos de 
uso y diagramas de secuencia 
usando UML.  

2.4. Creación del diseño  
 2.4.1. Diseño  de  interfaces  

gráficas   
2.4.2. Diseñar los íconos, fondos, 

imágenes del sistema.  
2.4.3. Diagrama de navegación  

y/o Jerárquico  
2.4.4. Diseño de la base de datos con 

diagramas de entidad relación.  
2.4.5. Diccionario de datos   
2.4.6. Diccionario de programas, 

procedimientos, funciones y 
métodos.  

2.4.7. Diagrama  de  clases  y 
objetos.  

  Construye diseño con los diferentes 
artefactos que se requiera 
(diagramas casos de uso, de 
componentes, de secuencia, 
colaboración, paquetes, objetos, de 
clases, despliegue, de actividades, 
máquina de estados e interfaces 
graficas) usando UML.  
  

 Dis eño del Sistema  
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UNIDAD No.  
3  

 

Programación y Pruebas  

  Horas estimadas para cada 
unidad  

22  

 CONTENIDOS    

Conceptuales  Aprendizajes esperados   Evidencias de aprendizaje  

3.1. Codificación de los algoritmos  
3.2. Pruebas de funcionalidad de los 

Algoritmos.  
3.3. Codificación de los módulos.  
3.4. Pruebas de funcionalidad de los 

módulos.  
3.5. Pruebas de integración entre los 

módulos del sistema y Bases de 
Datos   

3.6. Pruebas de usabilidad con usuarios.  

• Construye código en lenguaje de 
alto nivel, así como la conexiones 
con la Base de Datos  

  
• Evaluar la funcionalidad, 

rendimiento, usabilidad y 
verificación de resultados del 
sistema programado.  

•  

  

•  

  

Sistema  y  Base  de 

 Dato ejecutable.  

Reporte  de  las  pruebas  
(funcionalidad, rendimiento, 
usabilidad y verificación de  
resultados)  
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UNIDAD No.   
4  

 

Implantación y producción.  

 Horas estimadas para cada 
unidad  

10  

 CONTENIDOS    

Conceptuales  Aprendizajes esperados  Evi dencias de aprendizaje  

4.1 Elementos para entrega de acuerdo a 
los compromisos adquiridos  

4.2 Elementos de un manual de usuario.  
4.3 Elementos de un manual técnico del 

sistema  
4.4  Elementos  de  un  manual 

 de instalación.  

• Elabora  Manual  de 
 Usuario,  

Técnico y de instalación  
  
• Integra los productos creados para ser 

entregables y elabora documento de 
entrega recepción entre el 
responsable de desarrollo y el usuario 
final.  

•  
 
 

•  

  Manual Técnico, de usuario, de  
  instalación. 
  Códigos Fuentes, ejecutables y 
bBases de Datos en un medio de  
  Almacenamiento digital. 
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Contenidos procedimentales   Contenidos actitudinales  

 Analiza los requerimientos.  
 Diseña la solución.  
 Codifica la solución.  

1.  
2.  
3.  

Participación.  
Trabajo en equipo.   
Responsabilidad.   

 4.  Compromiso.  

 5.  Interés.   

 6.  Respeto.  

  

Metodología  para la construcción del conocimiento  

Actividades de aprendizaje con el docente  Actividades de aprendizaje autónomo  

 Prácticas guiadas en el laboratorio de cómputo  
 Exposición de temas   
 Prácticas supervisadas  

• Desarrollo de programas   
• Solución de problemas  
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  Evidencias de desempeño   

 Acreditación  Evaluación  Calificación  

  

  

  

  

La asignatura se acreditará 
conforme al Reglamento Escolar 
vigente  

Oficio firmado por el usuario final en 
donde haga constar que se hizo 
entrega del: Sistema instalado y 
funcionando, así como los 
manuales; técnico, de usuarios e 
instalación.  
  
Oficio  de  conformidad  y/o 
aceptación del producto que se 
haya instalado en la empresa  

Se realizará al término de cada unidad.   5% Estudio de factibilidad.  
 5% Propuesta de solución para el 

desarrollo de un sistema.  
 10% Diseño del Sistema.  
 10% Sistema y Base de Datos   

ejecutable.  
 10% Reporte de las pruebas 

(funcionalidad, rendimiento, 
usabilidad y verificación de 
resultados). 

 60% Manual Técnico, de usuario, de   
instalación, códigos fuentes, 
ejecutables y Bases de   Datos en un 
medio de almacenamiento digital . 

  

  



 

  Página 9  de 9    

   

D ivisión   A cadémica   de   I nformática y  S istemas   

D ivisión   A cadémica   M ultidisciplinaria de los  R íos   

                                I ngeniería en Informática Administrativa   

 

BIBLIOGARÍA  

BÁSICA  

1. Braude; Ingeniería de Software. Una perspectiva Orientada a Objetos; Primera edición; Editorial: Alfaomega; 2003.  
2. Kendall & Kendall; Analisis y diseño de Sistemas; Sexta Edición; Editorial: Pearson-Prentice Hall; 2005.  
3. Pressman, Roger S.; Ingeniería de software. Un enfoque práctico; Sexta edición; MCGrawHill Interamericana; 2005.  
4. Sommerville, Ian; Ingeniería de software; Sexta Edición; Editorial: Pearson Educación; 2002.  
  

COMPLEMENTARIAS  

1. Fontela, Carlos; Orientación a Objetos con Java y UML; Primera Edición; Editorial:Nueva librería. S.R.L.; Junio 2004.  
*La bibliografía que se presenta y que tiene una antigüedad mayor a 5 años a la fecha de elaboración de este programa, se justifica debido a que 

no hay nuevas ediciones y es literatura clásica para la construcción del aprendizaje en esta asignatura.  

 

RESPONSABLE DEL DISEÑO  

Elaborado por  
Julián Javier Francisco León. Irene 
Sánchez Falconi.  

Fecha de 
elaboración  20 de diciembre de 2016.  

  

  


