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1. Caracterización de la asignatura
	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.




2. Intención Didáctica
	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.




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
Descripción: Fundamentos de 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
	

	Realizar investigación de los conceptos básicos de la Ingeniería del software y realizar un Padlet por equipo.
	15
	3
	1
	2
	3
	3
	3
	Se evalúa de acuerdo a la lista de cotejo correspondiente

	Elaborar un resumen de las fases de la ingeniería de software.
	10
	2
	1
	2
	2
	2
	1
	Se evalúa de acuerdo a la lista de cotejo correspondiente

	Investigación y exposición de las metodologías.
	30
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	Se evalúa de acuerdo a la lista de cotejo correspondiente

	Investigar 3 empresas desarrolladoras de software, que metodologías utilizan y elaborar un padlet.
	30
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	Se evalúa de acuerdo a la lista de cotejo correspondiente

	Elaborar un cuadro sinóptico de las herramientas CASE.
	15
	2
	3
	2
	3
	2
	3
	Se evalúa de acuerdo a la lista de cotejo correspondiente

	Total
	100 %
	
	
	
	
	
	
	



Competencia No.:  2
Descripción: El modelo de negocio


	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
	

	Investigar el concepto y componentes del modelo de negocios.
	20
	30
	20
	10
	10
	10
	20
	Se evalúa de acuerdo a la lista de cotejo correspondiente

	Por equipo, investigar los diferentes estándares y notaciones de los modelos de negocios.
	25
	30
	20
	10
	10
	10
	20
	Se evalúa de acuerdo a la lista de cotejo correspondiente

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

	25
	30
	20
	10
	10
	10
	20
	Se evalúa de acuerdo a la lista de cotejo correspondiente

	Elaborar un diagrama de modelo de negocios con los componentes de negocios.
	30
	30
	20
	10
	10
	10
	20
	Se evalúa de acuerdo a la lista de cotejo correspondiente

	Total
	100 %
	
	
	
	
	
	
	





Competencia No.:  3
Descripción: Ingeniería de requisitos


	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.
	· Elaborar un resumen de las características y tipos de requisitos para el desarrollo de software.

· Elaborar un reporte con las diferentes tareas y técnicas que se utilizan en la ingeniería de requisitos para el desarrollo de software.

· Aplicar los instrumentos de recopilación de información (encuesta, entrevista, observación, registros) pertinentes para obtener y especificar los requisitos del componente de negocio seleccionado para su desarrollo.
	· Investigar y realizar una imagen interactiva con las características y tipos de requisitos para el desarrollo de software.

· Investigar y elaborar un reporte de las diferentes tareas y técnicas que se utilizan en la ingeniería de requisitos para el desarrollo de software.

· Realizar una encuesta o entrevista para recopilar información acerca de los requisitos de los componentes de negocios.
	· 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
	

	Investigar y realizar una imagen interactiva con las características y tipos de requisitos para el desarrollo de software.
	35
	10
	10
	3
	3
	4
	5
	Se evalúa de acuerdo a la lista de cotejo correspondiente

	Investigar y elaborar un reporte de las diferentes tareas y técnicas que se utilizan en la ingeniería de requisitos para el desarrollo de software.
	35
	10
	10
	3
	3
	4
	5
	Se evalúa de acuerdo a la lista de cotejo correspondiente

	Realizar una encuesta o entrevista para recopilar información acerca de los requisitos de los componentes de negocios.
	30
	10
	10
	5
	5
	5
	5
	Se evalúa de acuerdo a la lista de cotejo correspondiente

	Total
	100 %
	
	
	
	
	
	
	




Competencia No.:  4
Descripción: Modelo de Análisis


	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
	· Gestionar la información para la elaboración de diagramas de clases, de casos de uso.

· 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.
	· Investigar sobre la elaboración de diagramas de clase de caso de uso.
· Según lo visto en la clase y haciendo uso de una herramienta CASE, elaborar un modelo de clases, modelo de requisitos y modelo de dominio, posteriormente elaborar la documentación de los casos de uso.
	· 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
	

	Investigar sobre la elaboración de diagramas de clase de caso de uso.
	20
	10
	10
	3
	3
	4
	5
	Se evalúa de acuerdo a la lista de cotejo correspondiente

	Según lo visto en la clase y haciendo uso de una herramienta CASE, elaborar un modelo de clases, modelo de requisitos y modelo de dominio, posteriormente elaborar la documentación de los casos de uso.
	80
	10
	10
	3
	3
	4
	5
	Se evalúa de acuerdo a la lista de cotejo correspondiente

	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
	· Realizar un mapa conceptual que considere la definición, importancia y factores de la calidad de software.

· Presentación y discusión grupal de los mapas conceptuales elaborados en el grupo.

· Gestionar información acerca del aseguramiento de calidad así como de los diferentes estándares y métricas de calidad para proyectos de software, elaborando un cuadro sinóptico.

· Realizar un cuadro comparativo de los diferentes modelos de madurez del proceso.

· En Foro, verter una conclusión sobre la importancia de la calidad del software.
	· Realizar un mapa conceptual que considere la definición, importancia y factores de la calidad de software.
· Investigar acerca del aseguramiento de calidad así como de los diferentes estándares y métricas de calidad para proyectos de software, elaborando un cuadro sinóptico.
· Elaborar un cuadro comparativo de los diferentes modelos de madurez del proceso.
	· 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
	

	Realizar un mapa conceptual que considere la definición, importancia y factores de la calidad de software.
	30
	10
	10
	3
	3
	4
	5
	Se evalúa de acuerdo a la lista de cotejo correspondiente

	Investigar acerca del aseguramiento de calidad así como de los diferentes estándares y métricas de calidad para proyectos de software, elaborando un cuadro sinóptico.
	40
	10
	10
	3
	3
	4
	5
	Se evalúa de acuerdo a la lista de cotejo correspondiente

	Elaborar un cuadro comparativo de los diferentes modelos de madurez del proceso.
	30
	10
	10
	5
	5
	5
	5
	Se evalúa de acuerdo a la lista de cotejo correspondiente

	Total
	100 %
	
	
	
	
	
	
	




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

Fecha de elaboración: 2025-10-03
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Docente
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Jefe  de Departamento de Sistemas y Computación



ITSJR-CA-IT-01                                                                                                                                                                                 Rev. 0 
ITSJR-CA-IT-01                                                                                                                                                                                 Rev. 0 
[bookmark: _Hlk168779085][bookmark: _Hlk168779681][bookmark: _Hlk168779682]Toda copia en PAPEL o ARCHIVO electrónico será Información Documentada No Controlado a excepción del que se encuentra en el Portal del Sistema de Gestión Integrado y del original que contiene las firmas autógrafas, el cual estará a resguardo de la Coordinación del Sistema de Gestión de Calidad y/o de Control de Documentos.

image1.png
TECNOLOGICO
NACIONAL DE MEXICO.




image2.png





 Diseño de Instrumentación Didáctica   

Código:   SGI - AC - PO - 03 - 01  Referencia a la Norma ISO 9001:2015 7.1.5, 7.1.5.1, 7.1.5.2, 8.1, 8.2.2, 8.5.1, 8.5.5,  8.6 y 9.1.1  Revisión: O  

Página:   1   de  2    

  Toda copia en PAPEL o ARCHIVO electrónico será Información Documentada No Controlado a excepción del que se encuentra en el P ortal del Sistema de Gestión Integrado y  del original  que contiene las firmas autógrafas , el cual estará a resguardo de la Coordinación  de l   Sistema de Gestión de Calidad y/o  de Control de Documentos.         TecNM/ INSTITUTO TECNOLÓGICO DE SAN JUAN DEL RÍO   INSTRUMENTACIÓN DIDÁCTICA PARA LA FORMACIÓN Y DESARROLLO DE COMPETENCIAS         Periodo:   Enero - Jun 2025   Nombre de la asignatura:  Fundamentos de Ingeniería de Software   Clave de la asignatura:  SC C - 100 7   Horas teoría - Horas práctica - Créditos:  2 - 2 - 4   Nombre del Programa Educativo:   Ingeniería en Sistemas Computacionales   Plan de Estudios :   ISIC - 2010 - 224     1. Caracterización de la asignatura  
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    2. Intención Didáctica  

La asignatura debe ser abordada desde un enfoque teórico práctico,  aplicando los cono cimientos 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.  

    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.  

     

