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1. Introducción

• Realizar Actividades Integradoras en la UATx es parte importante
para complementar el aprendizaje de los estudiantes.

• En la Licenciatura de Ingeniería en computación en los semestres
de quinto, sexto y séptimo se realiza el desarrollo de un proyecto
de software que tiene como eje tres materias del área de
Ingeniería de Software.

• En las materias de Ingeniería de software se estudia el ciclo de
vida completo, así como el modelo CMMi nivel 2, dando como
resultado que se obtenga un software de calidad.



2. Actividad Integradora

La actividad integradora en la UATx implica la conformación de
equipos de trabajo de estudiantes, grupos colegiados de docentes
que tienen como propósito primordial la integración de los
aprendizajes de diferentes unidades de aprendizaje en un trabajo
interdisciplinario, que genere un aprendizaje situado al enfrentar a
los estudiantes a problemáticas de relevancia social y en
consecuencia, contribuir al desarrollo de las competencias
planteadas.



3. Descripción del Método

El modelo CMMi para el desarrollo de software en su nivel 2
define:

• Prácticas para la administración de requerimientos

• Planeación de proyectos

• Monitoreo y control

• Aseguramiento de calidad

• Medición y análisis

• Administración de la configuración

• Seguimiento con proveedores



3. Descripción del Método

En este trabajo se presenta la experiencia en el desarrollo de un
proyecto de software en el marco de la actividad integradora con
la aplicación de prácticas del modelo CMMI Dev nivel 2.



4. Actividad Integradora: Tienda en línea

Durante esta Actividad Integradora participaron 14 equipos,
pertenecientes a dos grupos: 5A y 5B, cada uno desarrollando una
tienda en línea diferente, actualmente son grupos de 7A y 7B. A
manera de ejemplo se utilizará el proyecto Mingo’s Pizzas.



Actividad Integradora: Tienda en línea

Primera fase:

• Desarrollar y aplicar conocimientos relacionados con: el
análisis, diseño y construcción de una tienda en línea,
integrando conceptos de construcción de consulta y
optimización de bases de datos, ingeniería de requerimientos y
estimación, así como diseño de interfaces.



Ingeniería de Requerimientos y Estimación

En la materia de Ingeniería de Requerimientos y Estimación, se
trabajó el documento de Especificación de Requerimientos y
Planeación detallada del proyecto.

Tabla 1. Listado de la Funcionalidad del Sistema



Base de Datos

En la materia de Consultas y Optimización de bases de datos, se
diseñó el modelo E/R, así como una lista de 10 querys de la tienda.

Figura 1. Modelo E/R



Interacción Humano Computadora

En la materia de Interacción Humano Computadora se diseñaron
las Interfaces de la Tienda en Línea.

Figura 2. Interfaz del cliente 



Actividad Integradora: Tienda en línea

Segunda fase:

Para la segunda fase se estableció que el estudiante debía conocer
y aplicar herramientas para el diseño y desarrollo de un sistema de
software, incluir una actividad de diseño de ambientes virtuales y
otra de dispositivos móviles.



Diseño y Modelado de Software 

En la materia de Diseño y Modelado de Software el estudiante
realizó el diseño lógico con distintos diagramas UML, así como la
construcción del mismo

Figura 3. Sistema en Línea de Mingo’s Pizzas Figura 4. Mingo’s Pizzas permite armar la pizza



Software desarrollado

Figura 5. Método de pago de Mingo’s Pizzas Figura 6. Sección de administrador



Diseño de Ambientes Virtuales

En la materia de Diseño de Ambientes Virtuales se realizó el
modelado de objetos 3D que estén en la tienda en línea, así como
sus hologramas para la difusión de los artículos en venta.

Figura 7. Modelado 3D de una pizza Figura 8. Modelado de una pizza preparado para holografía 
piramidal 



Cómputo para Dispositivos Móviles

En la materia de Cómputo para Dispositivos Móviles se realizó una
aplicación de Realidad Aumentada.

Figura 9. Construcción de Realidad Aumentada desde Unity Figura 10. Realidad Aumentada de Mingo’s Pizzas



Actividad Integradora: Tienda en línea

Tercera fase:

En séptimo semestre se está trabajando con la elaboración de
documentos de apoyo, como lo son manuales de usuario, manual
de operación y manual de mantenimiento. Así como una carta de
conclusión del sistema y una carta de satisfacción y
recomendación hacia el equipo de trabajo.



5. Conclusión

Actualmente la industria de desarrollo de software requiere
profesionales del área que conozcan y apliquen todas las fases que
involucra la implementación de un sistema de software, en este
caso una tienda en línea, cubriendo las actividades más
demandantes del ciclo de vida del software en un contexto real.



Conclusión

• El desarrollo de un sistema de software desde sus fases iniciales
hasta la construcción del mismo permite al estudiante
comprender los requerimientos involucrados en el análisis,
modelado, diseño e implementación de sistemas
computacionales para la construcción de sistemas con calidad.

• Se utilizaron estándares de calidad en el modelado, diseño y
construcción utilizando métodos y prácticas de la ingeniería de
software, de manera profesional y pertinente para la
implementación de sistemas computacionales.



Conclusión

• Se construyeron soluciones pertinentes utilizando aspectos de
diseño y alternativas de implementación bajo distintos
paradigmas computacionales para la innovación tecnológica. 

• Se desarrolló la capacidad de trabajo colaborativo para el
desarrollo de proyectos computacionales.
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