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Horas teoría-Horas práctica-Créditos: 2-2-4
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1. Caracterización de la asignatura
	Esta asignatura aporta al perfil del Ingeniero en Sistemas Computacionales las siguientes habilidades:
· Implementa aplicaciones computacionales para solucionar problemas de diversos contextos, integrando diferentes tecnologías, plataformas o dispositivos
· Diseña e implementa interfaces para la automatización de sistemas de hardware y desarrollo del software asociado.
· Coordina y participa en equipos multidisciplinarios para la aplicación de soluciones innovadoras en diferentes contextos.
· Desarrolla y administra software para apoyar la productividad y competitividad de las organizaciones cumpliendo con estándares de calidad.
Es una introducción a la Ingeniería de Software que involucra la comprensión de conceptos, metodologías, técnicas y herramientas para la elaboración del análisis de un proyecto a partir de un modelo de negocios.
Para abordar de manera adecuada los contenidos de esta asignatura son necesarios los conocimientos las asignaturas: Fundamentos de Investigación, Programación Orientada a Objetos, Taller de Administración y Cultura empresarial. Esta materia se relaciona posteriormente con la asignatura de Ingeniería de Software donde se da continuidad a la metodología de la misma.
 
Esta asignatura le aporta a los Atributos de Egreso AE1, a nivel medio,  AE5 y AE6, en nivel introductorio. A continuación, los atributos, criterios de desempeño y objetivos educacionales:
 AE1. Identifica, desarrolla y aplica modelos computacionales en la solución de problemas complejos, utilizando las ciencias básicas, metodologías y fundamentos de ingeniería en un contexto global, intercultural, inclusivo y sostenible.
CD1-2 Desarrolla modelos computacionales, aplicando los principios de las ciencias básicas e ingeniería, mediante herramientas que den
solución a necesidades del contexto. En un contexto global, intercultural, inclusivo y sostenible.
El AE1 está alineado con los objetivos educacionales OE4 y OE7:
OE4. Diseña, desarrolla y/o implementa modelos computacionales para solucionar problemas complejos en diversos sectores de la sociedad mediante tecnologías emergentes.
OE7. Demuestra su compromiso con la actualización continua y la excelencia en su ejercicio profesional.
 AE5. Desarrolla, implementa y gestiona proyectos de software integrando tecnologías que incrementen la productividad y competitividad en diversos contextos, aplicando estándares de calidad, en un marco de responsabilidad social.
CD5-1 Identifica áreas de oportunidad para proponer proyectos de software en diversos sectores, en un marco de responsabilidad social.
El AE5 está lineado con los objetivos educacionales OE2 y OE3:
OE2. Evalúa, desarrolla, implementa y/u optimiza tecnologías y sistemas computacionales aplicando con ética las normas técnicas vigentes.
OE3. Lidera o participa en equipos multidisciplinarios, creando soluciones innovadoras en diferentes contextos, que promuevan el desarrollo tecnológico sustentable, en un marco ético y con respeto a los derechos humanos.
 
El AE6 está lineado con los objetivos educacionales OE1 y OE2:
CD6-1 Identifica y comunica las áreas de oportunidad en el ámbito de los sistemas computacionales detectadas dentro o fuera de las organizaciones.
 OE1. Diseña, desarrolla, mejora y/o adapta software, para atender las necesidades definidas por los diferentes sectores productivos y/o de servicios, que aporten soluciones innovadoras, en un contexto global, sostenible e incluyente.
OE2. Evalúa, desarrolla, implementa y/u optimiza tecnologías y sistemas computacionales aplicando con ética las normas técnicas vigentes.
 
 






2. Intención Didáctica
	[bookmark: _heading=h.rc92266gwgie]La asignatura debe ser abordada desde un enfoque teórico práctico, aplicando los conocimientos de las fases y metodologías del desarrollo de software, a fin de obtener el modelo de negocios y el modelo de análisis para un proyecto que servirá de base en las siguientes asignaturas del área de Ingeniería de Software. Los temas del curso comprenden los siguientes aspectos.
El tema uno, Fundamentos de Ingeniería de Software se revisa el entorno de la Ingeniería de software con énfasis en las metodologías de desarrollo y las herramientas CASE como apoyo al desarrollo de software.
El tema dos, Modelado de Negocios, analiza el comportamiento y ambiente organizacional para abstraer las características esenciales, que permita realizar el informe del modelo de negocios bajo un estándar, el cual aporta elementos que deben considerarse al iniciar un proyecto de software.
El tema tres, Ingeniería de Requisitos, identifica y comprende los tipos y características de los requisitos, a través de las tareas y técnicas de la Ingeniería de Requisitos, que permiten integrar un documento denominado especificación de requisitos, el cual deberá contemplar las mejores prácticas en este campo.
En el tema cuatro, Modelo de análisis, se considera conocer la metodología de análisis de desarrollo de software y aplicarla a un componente del modelo de negocios de una empresa del contexto, considerando el modelo de clases, modelo de requisitos, diagramas de casos de uso y el modelo de dominio a fin de tener completa la representación técnica del proyecto de software que habrá de diseñarse, desarrollarse e implementarse en la materia de Ingeniería de software.
El tema cinco, Calidad de Software, contempla los conceptos, normas, estándares, métricas y modelos de madurez que inciden en la calidad de un producto de software Con estos temas y sus actividades de aprendizaje, el estudiante desarrollará su capacidad de análisis y síntesis en actividades de modelado, mediante la búsqueda de información proveniente de fuentes diversas. Los cuales le permitan aplicar sus conocimientos en la práctica, comunicarse con profesionales de otras áreas y asimilar la calidad como parte inherente de su quehacer profesional.
 El papel del docente es exponer y guiar los temas, dando énfasis en la elaboración del modelo de análisis que se continuará en la materia de Ingeniería de Software; propiciando el trabajo en equipo para atender proyectos del contexto que induzcan al estudiante a la aplicación de la metodología seleccionada.
 Para la evaluación de los criterios de desempeño CD1-2, CD5-1 y CD6-1, sólo se considerarán los temas 2, 4 y 5 de esta asignatura, porque son los temas que le aportan directamente al cumplimiento de los criterios mencionados





3. Competencia de la asignatura (9)
	Realiza el análisis de un proyecto de software, a partir de la identificación del modelo de negocios de la organización que permita alcanzar estándares y métricas de calidad.



4. Análisis por competencias específicas
Competencia No.:  1. Fundamentos de Ingeniería de software
Descripción: Identifica y comprende el entorno de la Ingeniería de Software


	TEMAS Y SUBTEMAS PARA DESARROLLAR LA COMPETENCIA ESPECÍFICA
	ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
	ACTIVIDADES DE ENSEÑANZA
	DESARROLLO DE COMPETENCIAS GENÉRICAS
	HORAS TEÓRICO-PRÁCTICA

	1.1. Conceptos básicos
1.2. Fases de la Ingeniería de software.
1.3 Metodologías de desarrollo de software.
      1.3.1 Clásicas
      1.3.2 Agiles
      1.3.3 Otras filosofías
1.4. Importancia de las herramientas CASE en la Ingeniería de software.
	· Investigar conceptos básicos de la Ingeniería del software.


· Elaborar un resumen de las fases de la ingeniería de software.

· En un foro, analizar un estudio de caso donde se identifique la metodología de desarrollo utilizada y se justifique el uso de la misma.

· Investigar en tres empresas desarrolladoras de software, las metodologías utilizadas y elaborar un reporte.

· Elaborar un cuadro sinóptico de las herramientas CASE.
	· Realizar investigación de los conceptos básicos de la Ingeniería del software y realizar un Padlet por equipo.

· Elaborar un resumen de las fases de la ingeniería de software.

· Investigación y exposición de las metodologías.


· Investigar 3 empresas desarrolladoras de software, que metodologías utilizan y elaborar un padlet.

· Elaborar un cuadro sinóptico de las herramientas CASE.
	· Capacidad de análisis y síntesis.
· Capacidad de organizar y planificar.
· Conocimientos básicos de la carrera.
· Comunicación oral y escrita.
· Habilidades básicas de manejo de la computadora.
· Habilidad para buscar y analizar información proveniente de fuentes diversas.
· Trabajo en equipo compromiso ético
· Capacidad de aprender
· Habilidad para trabajar en forma autónoma
· Búsqueda del logro
	
2-2

	
	
	
	
	



	INDICADORES DE ALCANCE (18)
	VALOR DEL INDICADOR (19)

	A. Se adapta a situaciones y contextos complejos. Puede trabajar en equipo, reflejar sus conocimientos en la interpretación de la realidad. Inferir comportamientos o consecuencias de los fenómenos o problemas en estudio. Incluir más variables en dichos casos de estudio.
	30%

	B. Hace aportaciones a las actividades académicas desarrolladas. Pregunta integrando conocimientos de otras asignaturas o de casos anteriores de la misma asignatura. Presenta otros puntos de vista que complementan al presentado en la clase. Presenta fuentes de información adicionales (Internet, documentales), usa más bibliografía, consulta fuentes en un segundo idioma, etc.
	20%

	C. Propone y/o explica soluciones o procedimientos no vistos en clase (creatividad). Ante problemas o casos de estudio propone perspectivas diferentes, para abordarlos y sustentarlos correctamente. Aplica procedimientos aprendidos en otra asignatura o contexto para el problema que se está resolviendo.
	10%

	D. Introduce recursos y experiencias que promueven un pensamiento crítico; (por ejemplo, el uso de las tecnologías de la información estableciendo previamente un criterio). Ante temas de una asignatura, introduce cuestionamientos de tipo ético, ecológico, histórico, político, económico, etc.; que deben tomarse en cuenta para comprender mejor, o a futuro dicho tema. Se apoya en foros, autores, bibliografía, documentales, etc. para sustentar su punto de vista.
	10%

	E. Incorpora conocimientos y actividades interdisciplinarias en su aprendizaje. En el desarrollo de los temas de la asignatura, incorpora conocimientos y actividades desarrollados en otras asignaturas para lograr la competencia.
	10%

	F. Realiza su trabajo de manera autónoma y autorregulada. Es capaz de organizar su tiempo y trabajar sin necesidad de una supervisión estrecha y/o coercitiva. Aprovecha la planeación de la asignatura presentada por el (la) profesor(a) (instrumentación didáctica) para presentar propuestas de mejora de la temática vista durante el curso. Realiza actividades de investigación para participar activamente durante el curso.
	20%



Niveles de desempeño: (20)
	DESEMPEÑO
	NIVEL DE DESEMPEÑO
	INDICADORES DE ALCANCE
	VALORACIÓN NUMÉRICA

	

Competencia alcanzada
	Excelente
	Cumple al menos con un 95% de A, B, C, D, E y F 
	100-95

	
	Notable
	Cumple al menos con un 90% de A, B, con un 95% en C y D, y con un mínimo del 70% E.
	94-85

	
	Bueno
	Cumple al menos con 80% de A y B, por lo menos un 60% de C y D y por lo menos un 50% de E.
	84-75

	
	Suficiente
	Cumple al menos con el 70% de A, B, C, D y E.
	74-70

	Competencia no alcanzada
	Insuficiente
	Cumple con menos del 70% de A, B, C, D y E
	NA (No Alcanzada)



Matriz de evaluación: (21)
	EVIDENCIA DE APRENDIZAJE
	%
	INDICADOR DE ALCANCE
	EVALUACIÓN FORMATIVA DE LA COMPETENCIA

	
	
	A
	B
	C
	D
	E
	F
	

	EF1. Padlet de Investigación conceptos Básicos
	15
	3
	6
	0
	3
	2
	1
	Se evalúa de acuerdo a la lista de cotejo correspondiente

	EF2, Resumen de las Fases de Ingeniería
	10
	2
	5
	0
	1
	1
	1
	Se evalúa de acuerdo a la lista de cotejo correspondiente

	EF3. Presentación de Metodologías
	15
	3
	2
	2
	2
	3
	3
	Se evalúa de acuerdo a la lista de cotejo correspondiente

	EF4. Padlet de investigación Empresas desarrolladoras de software
	15
	5
	2
	2
	0
	3
	3
	Se evalúa de acuerdo a la lista de cotejo correspondiente

	EF5. Cuadro Sinóptico de Herramientas Case
	15
	3
	5
	2
	3
	1
	1
	Se evalúa de acuerdo a la lista de cotejo correspondiente

	EF6. Examen Teórico
	30
	14
	0
	4
	1
	0
	11
	Calificación Directa

	Total
	100 %
	30
	20
	10
	10
	10
	20
	









Competencia No.:  2. El modelo de Negocio
Descripción: Realiza modelado de negocios de una organización para su utilización en el desarrollo del software


	TEMAS Y SUBTEMAS PARA DESARROLLAR LA COMPETENCIA ESPECÍFICA
	ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
	ACTIVIDADES DE ENSEÑANZA
	DESARROLLO DE COMPETENCIAS GENÉRICAS
	HORAS TEÓRICO-PRÁCTICA

	2.1 Definición
2.2 Componentes
2.3 Estándares
2.4 Diagramas
	· Gestionar información sobre el concepto y componentes del modelado de negocios para su discusión en grupo.

· Gestionar información por equipo de los diferentes estándares y notaciones del modelado de negocios para su exposición al grupo.

· Por equipos, visitar una empresa para conocer su dinámica organizacional e identificar sus procesos de negocio y plasmarlos en un diagrama de componentes de negocio utilizando una herramienta CASE como Bizagi.

· Definir un componente de negocio como proyecto de asignatura y elaborar los diagramas de modelo de negocios correspondientes.
	· Investigar el concepto y componentes del modelo de negocios.

· Por equipo, investigar los diferentes estándares y notaciones de los modelos de negocios.

· Preparar y realizar una presentación del estándar que le toco a cada equipo.

· Elaborar un diagrama de modelo de negocios con los componentes de negocios.
	· Capacidad de análisis y síntesis
· Capacidad de organizar y planificar
· Comunicación oral y escrita
· Habilidades básicas de manejo de la computadora
· Habilidad para buscar y analizar información proveniente de fuentes diversas.
· Trabajo en equipo.
· Compromiso ético
· Capacidad de aprender
· Habilidad para trabajar en forma autónoma
· Búsqueda del logro



	
2-2



	INDICADORES DE ALCANCE (18)
	VALOR DEL INDICADOR (19)

	A. Se adapta a situaciones y contextos complejos. Puede trabajar en equipo, reflejar sus conocimientos en la interpretación de la realidad. Inferir comportamientos o consecuencias de los fenómenos o problemas en estudio. Incluir más variables en dichos casos de estudio.
	30%

	B. Hace aportaciones a las actividades académicas desarrolladas. Pregunta integrando conocimientos de otras asignaturas o de casos anteriores de la misma asignatura. Presenta otros puntos de vista que complementan al presentado en la clase. Presenta fuentes de información adicionales (Internet, documentales), usa más bibliografía, consulta fuentes en un segundo idioma, etc.
	20%

	C. Propone y/o explica soluciones o procedimientos no vistos en clase (creatividad). Ante problemas o casos de estudio propone perspectivas diferentes, para abordarlos y sustentarlos correctamente. Aplica procedimientos aprendidos en otra asignatura o contexto para el problema que se está resolviendo.
	15%

	D. Introduce recursos y experiencias que promueven un pensamiento crítico; (por ejemplo, el uso de las tecnologías de la información estableciendo previamente un criterio). Ante temas de una asignatura, introduce cuestionamientos de tipo ético, ecológico, histórico, político, económico, etc.; que deben tomarse en cuenta para comprender mejor, o a futuro dicho tema. Se apoya en foros, autores, bibliografía, documentales, etc. para sustentar su punto de vista.
	10%

	E. Incorpora conocimientos y actividades interdisciplinarias en su aprendizaje. En el desarrollo de los temas de la asignatura, incorpora conocimientos y actividades desarrollados en otras asignaturas para lograr la competencia.
	5%

	F. Realiza su trabajo de manera autónoma y autorregulada. Es capaz de organizar su tiempo y trabajar sin necesidad de una supervisión estrecha y/o coercitiva. Aprovecha la planeación de la asignatura presentada por el (la) profesor(a) (instrumentación didáctica) para presentar propuestas de mejora de la temática vista durante el curso. Realiza actividades de investigación para participar activamente durante el curso.
	20%



Niveles de desempeño: (20)
	DESEMPEÑO
	NIVEL DE DESEMPEÑO
	INDICADORES DE ALCANCE
	VALORACIÓN NUMÉRICA

	

Competencia alcanzada
	Excelente
	Cumple al menos con un 95% de A, B, C, D, E y F 
	100-95

	
	Notable
	Cumple al menos con un 90% de A, B, con un 95% en C y D, y con un mínimo del 70% E.
	94-85

	
	Bueno
	Cumple al menos con 80% de A y B, por lo menos un 60% de C y D y por lo menos un 50% de E.
	84-75

	
	Suficiente
	Cumple al menos con el 70% de A, B, C, D y E.
	74-70

	Competencia no alcanzada
	Insuficiente
	Cumple con menos del 70% de A, B, C, D y E
	NA (No Alcanzada)



Matriz de evaluación: (21)
	EVIDENCIA DE APRENDIZAJE
	%
	INDICADOR DE ALCANCE
	EVALUACIÓN FORMATIVA DE LA COMPETENCIA

	
	
	A
	B
	C
	D
	E
	F
	

	EF7. Mapa Conceptual del Modelo de Negocio
	20
	5
	   5
	5
	0
	0
	  5
	Se evalúa de acuerdo a la lista de cotejo correspondiente

	EF8. Presentación de Estándar y Modelo de negocio
	20
	10
	  5
	2
	2
	3
	  2
	Se evalúa de acuerdo a la lista de cotejo correspondiente

	EF9. Infografía de Modelo y componenentes de Negocio 
	10
	10
	  2
	3
	3
	1
	2
	Se evalúa de acuerdo a la lista de cotejo correspondiente

	EF10. Examen
	50
	5
	8
	10
	5
	6
	11
	

	Total
	100 %
	30
	20
	10
	10
	10
	20
	





Competencia No.:  3. Ingeniería de Requisitos
Descripción: Realiza el modelo de Requisitos de un modelo de software aplicando diferentes técnicas y herramientas de la Ingeniería de resuisitos


	TEMAS Y SUBTEMAS PARA DESARROLLAR LA COMPETENCIA ESPECÍFICA
	ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
	ACTIVIDADES DE ENSEÑANZA
	DESARROLLO DE COMPETENCIAS GENÉRICAS
	HORAS TEÓRICO-PRÁCTICA

	3.1 Características de los requisitos.
3.2 Tipos de requisitos.
3.2.1 Funcionales 3.2.2 No funcionales
3.2.3 De dominio 3.3 Tareas y técnicas de la ingeniería de requisitos.
3.4 Obtención de requisitos.
3.4.1 Técnicas de recopilación de información.
3.4.2 Representación de requisitos.
3.5 Herramientas CASE para la ingeniería de requisitos.
3.6 Especificación de requisitos de software.
	· Los estudiantes trabajarán en equipos para analizar un caso de estudio proporcionado por el profesor, identificando y clasificando los requisitos funcionales y no funcionales.

· Los estudiantes, en parejas, simularán una entrevista. Uno actuará como analista y el otro como cliente. El resto de la clase evaluará la calidad de las preguntas y la información obtenida.

· A partir de un conjunto de requisitos escritos, los estudiantes elaborarán diagramas de casos de uso (UML) y escribirán historias de usuario, demostrando cómo se pueden representar los requisitos de manera visual y estructurada.
	· El profesor presentará los conceptos de requisitos funcionales y no funcionales, utilizando ejemplos concretos de aplicaciones conocidas y fomentando la participación de los estudiantes.

· El profesor guiará a los estudiantes a través de una sesión de brainstorming para generar ideas y requisitos para un proyecto ficticio, aplicando las técnicas de la ingeniería de requisitos.

· El profesor presentará el funcionamiento de una herramienta CASE (ej. Visual Paradigm, o Miro para prototipado) y guiará a los estudiantes en la creación colaborativa de un modelo de requisitos.
	· Capacidad de análisis y síntesis.
· Capacidad de organizar y planificar.
· Conocimientos básicos de la carrera.
· Comunicación oral y escrita.
· Habilidades básicas de manejo de la ∙ computadora.
· Habilidad para buscar y analizar información proveniente de fuentes diversas.
· Solución de problemas.
· Toma de decisiones.
· Trabajo en equipo.
· Capacidad de comunicación interdisciplinaria.
· Apreciación de la diversidad y multiculturalidad.
· Compromiso ético.
· Capacidad de aplicar los conocimientos.
· Habilidad para trabajar en forma autónoma.
	2 - 2



	INDICADORES DE ALCANCE (18)
	VALOR DEL INDICADOR (19)

	A. Se adapta a situaciones y contextos complejos. Puede trabajar en equipo, reflejar sus conocimientos en la interpretación de la realidad. Inferir comportamientos o consecuencias de los fenómenos o problemas en estudio. Incluir más variables en dichos casos de estudio.
	30%

	B. Hace aportaciones a las actividades académicas desarrolladas. Pregunta integrando conocimientos de otras asignaturas o de casos anteriores de la misma asignatura. Presenta otros puntos de vista que complementan al presentado en la clase. Presenta fuentes de información adicionales (Internet, documentales), usa más bibliografía, consulta fuentes en un segundo idioma, etc.
	20%

	C. Propone y/o explica soluciones o procedimientos no vistos en clase (creatividad). Ante problemas o casos de estudio propone perspectivas diferentes, para abordarlos y sustentarlos correctamente. Aplica procedimientos aprendidos en otra asignatura o contexto para el problema que se está resolviendo.
	15%

	D. Introduce recursos y experiencias que promueven un pensamiento crítico; (por ejemplo, el uso de las tecnologías de la información estableciendo previamente un criterio). Ante temas de una asignatura, introduce cuestionamientos de tipo ético, ecológico, histórico, político, económico, etc.; que deben tomarse en cuenta para comprender mejor, o a futuro dicho tema. Se apoya en foros, autores, bibliografía, documentales, etc. para sustentar su punto de vista.
	10%

	E. Incorpora conocimientos y actividades interdisciplinarias en su aprendizaje. En el desarrollo de los temas de la asignatura, incorpora conocimientos y actividades desarrollados en otras asignaturas para lograr la competencia.
	5%

	F. Realiza su trabajo de manera autónoma y autorregulada. Es capaz de organizar su tiempo y trabajar sin necesidad de una supervisión estrecha y/o coercitiva. Aprovecha la planeación de la asignatura presentada por el (la) profesor(a) (instrumentación didáctica) para presentar propuestas de mejora de la temática vista durante el curso. Realiza actividades de investigación para participar activamente durante el curso.
	20%



Niveles de desempeño: (20)
	DESEMPEÑO
	NIVEL DE DESEMPEÑO
	INDICADORES DE ALCANCE
	VALORACIÓN NUMÉRICA

	

Competencia alcanzada
	Excelente
	Cumple al menos con un 95% de A, B, C, D, E y F 
	100-95

	
	Notable
	Cumple al menos con un 90% de A, B, con un 95% en C y D, y con un mínimo del 70% E.
	94-85

	
	Bueno
	Cumple al menos con 80% de A y B, por lo menos un 60% de C y D y por lo menos un 50% de E.
	84-75

	
	Suficiente
	Cumple al menos con el 70% de A, B, C, D y E.
	74-70

	Competencia no alcanzada
	Insuficiente
	Cumple con menos del 70% de A, B, C, D y E
	NA (No Alcanzada)



Matriz de evaluación: (21)
	EVIDENCIA DE APRENDIZAJE
	%
	INDICADOR DE ALCANCE
	EVALUACIÓN FORMATIVA DE LA COMPETENCIA

	
	
	A
	B
	C
	D
	E
	F
	

	EF11. Análisis de Caso de Estudio
	20
	5
	0
	3
	3
	4
	5
	Se evalúa de acuerdo a la lista de cotejo correspondiente

	EF12. Reporte de Simulación de entrevista
	15
	5
	3
	0
	2
	0
	5
	Se evalúa de acuerdo a la lista de cotejo correspondiente

	EF13. Diagramas de casos de Uso e Historias de usuario
	15
	3
	5
	0
	5
	2
	0
	Se evalúa de acuerdo a la lista de cotejo correspondiente

	EF14. Examen
	50
	10
	10
	10
	10
	5
	5
	Calificación Directa

	Total
	100 %
	30
	20
	15
	10
	5
	20
	




Competencia No.:  4. Modelo de Análisis
Descripción: Elabora un modelo de análisis  proyectando en la representación técnica utilizando notación orientada a objetos


	TEMAS Y SUBTEMAS PARA DESARROLLAR LA COMPETENCIA ESPECÍFICA
	ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
	ACTIVIDADES DE ENSEÑANZA
	DESARROLLO DE COMPETENCIAS GENÉRICAS
	HORAS TEÓRICO-PRÁCTICA

	
4.1. Clases
4.2. Objetos
4.3. Modelo de requisitos
4.4. Modelo de casos de uso
4.5. Modelo de dominio
	· Con base en una descripción de sistema proporcionada por el profesor, los equipos identificarán los conceptos clave (clases, objetos, atributos, relaciones) para comenzar a construir el modelo de dominio y el modelo de clases.

· Con base al componente de negocio seleccionado y utilizando una herramienta
CASE:
· Identificar las clases y plasmarlas en un modelo de clases.
· Elaborar el modelo de requisitos.
· Elaborar los casos de uso y  plasmarlos en un diagrama.
· Elaborar la documentación de  los casos de uso.
· Elaborar el modelo de dominio del sistema.
	· El profesor presentará los conceptos de clases, objetos, y los distintos modelos (casos de uso, dominio), usando ejemplos visuales y pidiendo a los estudiantes que los apliquen a escenarios sencillos.
· El profesor guiará a los estudiantes en el uso de la herramienta CASE para la elaboración de los diagramas, mostrando las funcionalidades clave y resolviendo dudas en tiempo real para asegurar el uso correcto de las herramientas.
· El profesor actuará como "analista senior" y hará preguntas críticas a cada equipo sobre las decisiones de diseño en sus modelos, fomentando el pensamiento crítico y la justificación técnica.
· Los equipos intercambiarán sus modelos para revisarlos de forma constructiva, identificando posibles mejoras, inconsistencias o errores. Luego presentarán las observaciones a sus compañeros.
	· Capacidad de análisis y síntesis.
· Capacidad de organizar y planificar
· Comunicación oral y escrita
· Habilidades básicas de manejo de la computadora
· Habilidad para buscar y analizar información proveniente de fuentes diversas
· Solución de problemas
· Toma de decisiones.
· Trabajo en equipo
· Compromiso ético
· Capacidad de aplicar los conocimientos
· Habilidad para trabajar en forma autónoma
· Búsqueda del logro
	
2 - 2



	INDICADORES DE ALCANCE (18)
	VALOR DEL INDICADOR (19)

	A. Se adapta a situaciones y contextos complejos. Puede trabajar en equipo, reflejar sus conocimientos en la interpretación de la realidad. Inferir comportamientos o consecuencias de los fenómenos o problemas en estudio. Incluir más variables en dichos casos de estudio.
	30%

	B. Hace aportaciones a las actividades académicas desarrolladas. Pregunta integrando conocimientos de otras asignaturas o de casos anteriores de la misma asignatura. Presenta otros puntos de vista que complementan al presentado en la clase. Presenta fuentes de información adicionales (Internet, documentales), usa más bibliografía, consulta fuentes en un segundo idioma, etc.
	20%

	C. Propone y/o explica soluciones o procedimientos no vistos en clase (creatividad). Ante problemas o casos de estudio propone perspectivas diferentes, para abordarlos y sustentarlos correctamente. Aplica procedimientos aprendidos en otra asignatura o contexto para el problema que se está resolviendo.
	15%

	D. Introduce recursos y experiencias que promueven un pensamiento crítico; (por ejemplo, el uso de las tecnologías de la información estableciendo previamente un criterio). Ante temas de una asignatura, introduce cuestionamientos de tipo ético, ecológico, histórico, político, económico, etc.; que deben tomarse en cuenta para comprender mejor, o a futuro dicho tema. Se apoya en foros, autores, bibliografía, documentales, etc. para sustentar su punto de vista.
	10%

	E. Incorpora conocimientos y actividades interdisciplinarias en su aprendizaje. En el desarrollo de los temas de la asignatura, incorpora conocimientos y actividades desarrollados en otras asignaturas para lograr la competencia.
	5%

	F. Realiza su trabajo de manera autónoma y autorregulada. Es capaz de organizar su tiempo y trabajar sin necesidad de una supervisión estrecha y/o coercitiva. Aprovecha la planeación de la asignatura presentada por el (la) profesor(a) (instrumentación didáctica) para presentar propuestas de mejora de la temática vista durante el curso. Realiza actividades de investigación para participar activamente durante el curso.
	20%



Niveles de desempeño: (20)
	DESEMPEÑO
	NIVEL DE DESEMPEÑO
	INDICADORES DE ALCANCE
	VALORACIÓN NUMÉRICA

	

Competencia alcanzada
	Excelente
	Cumple al menos con un 95% de A, B, C, D, E y F 
	100-95

	
	Notable
	Cumple al menos con un 90% de A, B, con un 95% en C y D, y con un mínimo del 70% E.
	94-85

	
	Bueno
	Cumple al menos con 80% de A y B, por lo menos un 60% de C y D y por lo menos un 50% de E.
	84-75

	
	Suficiente
	Cumple al menos con el 70% de A, B, C, D y E.
	74-70

	Competencia no alcanzada
	Insuficiente
	Cumple con menos del 70% de A, B, C, D y E
	NA (No Alcanzada)



Matriz de evaluación: (21)
	EVIDENCIA DE APRENDIZAJE
	%
	INDICADOR DE ALCANCE
	EVALUACIÓN FORMATIVA DE LA COMPETENCIA

	
	
	A
	B
	C
	D
	E
	F
	

	EF15. Modelo de Dominio y de clases
	20
	4
	6
	2
	4
	2
	2
	Se evalúa de acuerdo a la lista de cotejo correspondiente

	EF16. Documentación de casos de uso
	30
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	Se evalúa de acuerdo a la lista de cotejo correspondiente

	EF17. Examen
	50
	10
	10
	5
	5
	10
	10
	Calificación directa

	Total
	100 %
	
	
	
	
	
	
	





Competencia No.:  5
Descripción: Calidad del software


	TEMAS Y SUBTEMAS PARA DESARROLLAR LA COMPETENCIA ESPECÍFICA
	ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
	ACTIVIDADES DE ENSEÑANZA
	DESARROLLO DE COMPETENCIAS GENÉRICAS
	HORAS TEÓRICO-PRÁCTICA

	5.1 Definición de calidad.
5.2 Importancia de la calidad.
5.3 Factores de calidad.
5.4 Aseguramiento de la calidad. 5.5 Estándares y métricas de calidad.
5.6 Modelos de madurez.
5.6.1 Enfoque de procesos.
5.6.2 PSP y TSP.
5.6.3 SPICE
5.6.4 CMMI.
5.6.5 MoProSoft
	· Los estudiantes analizarán un fragmento de código con errores o un reporte de bugs y, en equipos, identificarán el tipo de defectos y propondrán métricas para evaluar la calidad del software.

· Cada equipo realizará una "auditoría" al Documento de Especificación de Requisitos de Software (SRS) de otro equipo, utilizando una lista de verificación simple para evaluar su calidad y completitud.

· Los equipos redactarán un pequeño plan de aseguramiento de calidad para su proyecto final, definiendo las métricas que utilizarán y las actividades de control de calidad que implementarán.

· En Foro, verter una conclusión sobre la importancia de la calidad del software.
	· El profesor explicará los conceptos de calidad, importancia y factores, usando ejemplos de la vida real y productos de software conocidos para ilustrar los conceptos.
· El profesor facilitará un debate sobre la importancia de los estándares de calidad y los diferentes modelos de madurez. Los estudiantes deberán argumentar a favor de un modelo específico para un escenario dado.
· Los equipos se presentarán como consultores, y el profesor, actuando como cliente, les hará preguntas sobre su plan de aseguramiento de calidad y por qué eligieron ciertas métricas o modelos de madurez.
	· Comunicación oral y escrita.
· Habilidades básicas de manejo de la computadora.
· Habilidad para buscar y analizar información proveniente de fuentes diversas
· Trabajo en equipo
· Compromiso ético
· Capacidad de aplicar los conocimientos
· Habilidad para trabajar en forma autónoma
· Búsqueda del logro
	2 - 2



	INDICADORES DE ALCANCE (18)
	VALOR DEL INDICADOR (19)

	A. Se adapta a situaciones y contextos complejos. Puede trabajar en equipo, reflejar sus conocimientos en la interpretación de la realidad. Inferir comportamientos o consecuencias de los fenómenos o problemas en estudio. Incluir más variables en dichos casos de estudio.
	30%

	B. Hace aportaciones a las actividades académicas desarrolladas. Pregunta integrando conocimientos de otras asignaturas o de casos anteriores de la misma asignatura. Presenta otros puntos de vista que complementan al presentado en la clase. Presenta fuentes de información adicionales (Internet, documentales), usa más bibliografía, consulta fuentes en un segundo idioma, etc.
	20%

	C. Propone y/o explica soluciones o procedimientos no vistos en clase (creatividad). Ante problemas o casos de estudio propone perspectivas diferentes, para abordarlos y sustentarlos correctamente. Aplica procedimientos aprendidos en otra asignatura o contexto para el problema que se está resolviendo.
	15%

	D. Introduce recursos y experiencias que promueven un pensamiento crítico; (por ejemplo, el uso de las tecnologías de la información estableciendo previamente un criterio). Ante temas de una asignatura, introduce cuestionamientos de tipo ético, ecológico, histórico, político, económico, etc.; que deben tomarse en cuenta para comprender mejor, o a futuro dicho tema. Se apoya en foros, autores, bibliografía, documentales, etc. para sustentar su punto de vista.
	10%

	E. Incorpora conocimientos y actividades interdisciplinarias en su aprendizaje. En el desarrollo de los temas de la asignatura, incorpora conocimientos y actividades desarrollados en otras asignaturas para lograr la competencia.
	5%

	F. Realiza su trabajo de manera autónoma y autorregulada. Es capaz de organizar su tiempo y trabajar sin necesidad de una supervisión estrecha y/o coercitiva. Aprovecha la planeación de la asignatura presentada por el (la) profesor(a) (instrumentación didáctica) para presentar propuestas de mejora de la temática vista durante el curso. Realiza actividades de investigación para participar activamente durante el curso.
	20%



Niveles de desempeño: (20)
	DESEMPEÑO
	NIVEL DE DESEMPEÑO
	INDICADORES DE ALCANCE
	VALORACIÓN NUMÉRICA

	

Competencia alcanzada
	Excelente
	Cumple al menos con un 95% de A, B, C, D, E y F 
	100-95

	
	Notable
	Cumple al menos con un 90% de A, B, con un 95% en C y D, y con un mínimo del 70% E.
	94-85

	
	Bueno
	Cumple al menos con 80% de A y B, por lo menos un 60% de C y D y por lo menos un 50% de E.
	84-75

	
	Suficiente
	Cumple al menos con el 70% de A, B, C, D y E.
	74-70

	Competencia no alcanzada
	Insuficiente
	Cumple con menos del 70% de A, B, C, D y E
	NA (No Alcanzada)






Matriz de evaluación: (21)
	EVIDENCIA DE APRENDIZAJE
	%
	INDICADOR DE ALCANCE
	EVALUACIÓN FORMATIVA DE LA COMPETENCIA

	
	
	A
	B
	C
	D
	E
	F
	

	EF18. Mapa Conceptual
	20
	5
	10
	3
	2
	2
	3
	Se evalúa de acuerdo a la lista de cotejo correspondiente

	EF19. Cuadro Sinóptico de Estándares
	10
	2
	2
	2
	2
	2
	0
	Se evalúa de acuerdo a la lista de cotejo correspondiente

	EF20. Cuadro Comparativo de Modelo de Madurez
	30
	5
	5
	0
	5
	5
	6
	Se evalúa de acuerdo a la lista de cotejo correspondiente

	[bookmark: _GoBack]EF21. Anteproyecto
	40
	8
	13
	5
	11
	1
	3
	Rubrica 

	Total
	100 %
	20
	30
	10
	20
	10
	10
	




Fuentes de información y Apoyos didácticos:	
Fuentes de información:                                                             Apoyos didácticos:
	https://elibro.net/es/lc/itsanjuan/login_usuario/?next=/es/lc/itsanjuan/inicio
Bennet, S., McRobb, S., Farmer, R., (2007). Análisis y Diseño Orientado a Objetos de Sistemas
Usando UML. (3ª Ed.). India: Mc Graw Hill.
2. Booch, G. (2006). El Lenguaje Unificado de Modelado, UML 2.0, Guía de Usuario. España:
Pearson.
3. Braude, E. (2003). Ingeniería de Software, una perspectiva orientada a objetos. México:
Alfaomega.
4. Bruegge, B., Dutoit, A. (2002). Ingeniería de Software Orientada a Objetos. México: Prentice
Hall.
5. Fontela, C. (2011). UML Modelado de Software para Profesionales. Argentina: Alfaomega.
6. Fowler, M. (2000). UML Gota a Gota. (1ª Ed.). México: Pearson.
7. Jacobson, I., Booch, G., Rumbaugh, J. (2003). El Proceso Unificado de Desarrollo de
Software. España: Addison Wesley.
8. Kendall, E. (2011). Análisis y Diseño de Sistemas. (8ª Ed.). México: Pearson Educación.
9. Laudon, K. (2004) Sistemas de Información Gerencial. (8ª Ed.). México: Pearson Educación.
10. Minguet, M. (2003). La Calidad del Software y su Medida. España: Universitaria Ramón
Areces.

	Material tecnológico


		
Calendarización de evaluación (semanas): (28)

	Semana
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15
	16

	Unidad  (29)
	1
	1
	1
	2
	2
	2
	3
	3
	3
	4
	4
	4
	4
	5
	5
	5

	T.P.         (30)
	ED
	
	EF/ES
	
	
	ES
	
	EF
	ES
	
	EF
	
	ES
	
	
	ES

	T.R.         (31)
	ED
	
	EF/ES
	
	
	ES
	
	
	ES/EF
	
	
	
	ES/EF
	
	
	EF/ES

	S.D.         (32)
	
	
	
	SD
	
	
	
	SD
	
	
	
	SD
	
	
	
	SD

	Observaciones (33)



ED = Evaluación diagnóstica. EF n = Evaluación formativa. ES = Evaluación sumativa. 
TP= Tiempo planeado TR=Tiempo real SD = Seguimiento departamental
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