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TecNM/INSTITUTO TECNOLÓGICO DE SAN JUAN DEL RÍO
INSTRUMENTACIÓN DIDÁCTICA PARA LA FORMACIÓN Y DESARROLLO DE COMPETENCIAS

   Periodo: __________________ENERO-JUNIO 2025__________________________________
Nombre de la asignatura: ____________INGENIERÍA DE SOFTWARE____________________
Clave de la asignatura: ______________TIC-1014____________________________________
Horas teoría-Horas práctica-Créditos: __2-2-4________________________________________
Nombre del Programa Educativo: _INGENIERÍA EN TECNOLOGÍAS DE LA INFORMACIÓN Y COMUNICACIONES 
Plan de Estudios: ___________________ ITIC-2010-225_____________________________

1. Caracterización de la asignatura
	La asignatura aporta competencias al perfil para: Desarrollar e implementar sistemas de información para el control y la toma de decisiones utilizando metodologías basadas en estándares internacionales.  Utilizar tecnologías emergentes y herramientas actuales para atender necesidades acordes al entorno y gestionar proyectos que involucren Tecnologías de la Información y Comunicaciones para el logro de los objetivos organizacionales conforme a requerimientos establecidos.  
La importancia de esta asignatura, es que permite al alumno abordar todas las fases del ciclo de vida del desarrollo de cualquier tipo de software, aplicables a una infinidad de áreas. Esta asignatura, es la aplicación práctica del conocimiento científico, a través de los métodos y técnicas adecuados, para el desarrollo de software. 
El estudio de la asignatura permite al estudiante conocer qué es la Ingeniería de Software, los sistemas de información, los modelos de la ingeniería de software, cómo elaborar la planificación y el análisis de proyectos de software asegurando la calidad del mismo. 
La disciplina de Ingeniería de Software se relaciona con materias precedentes como: Fundamentos de Programación, Programación Orientada a Objetos, Estructura y Organización de Datos y Fundamentos de Base de Datos, ya que aportan las competencias de la programación y el tratamiento de información, y en donde probablemente se han iniciado proyectos que requieran formalizarse con las técnicas de la Ingeniería del Software. Especialmente se requiere de las competencias adquiridas en Matemáticas para la toma de decisiones porque aporta la habilidad en el uso de técnicas de planeación y análisis de ruta crítica. Aporta competencias en la aplicación de técnicas formales en el desarrollo de software para asignaturas posteriores como: Taller de Ingeniería de Software, Programación Web y Negocios Electrónicos I y II. 
Es sumamente importante que se oferte mínimo a la par con la asignatura de Administración de Proyectos, ya que la disciplina de la administración de proyectos es conveniente aplicarla al proyecto de desarrollo de software que en esta asignatura se propone inicie. Lo anterior con la intención de favorecer el desarrollo de proyectos integradores.



AE2. Desarrolla, implementa y/o gestiona sistemas de información o bases de datos para la mejora de procesos y apoyo en la toma de decisiones, considerando metodologías basadas en estándares internacionales, aspectos legales, éticos, sociales y de desarrollo sustentable, que contribuya a la disponibilidad, confidencialidad e integridad de la información.

CD2-2. Desarrolla proyectos de software, sistemas de información o bases de datos que mejoren procesos específicos y apoyen en la toma de decisiones, aplicando metodologías basadas en estándares internacionales.

El AE2 está alineado a los objetivos educacionales OE1 Y OE5.
OE1. Desde distintos niveles jerárquicos de una organización, desarrolla, integra y/o administra tecnologías de la información y comunicaciones que contribuyan al logro de los objetivos estratégicos, en los diversos sectores de la sociedad, en un entorno globalizado e incluyente.
OE5. Lidera o participa en equipos multidisciplinarios, en el desarrollo e integración de las tecnologías de la información y comunicaciones, respetando los derechos humanos


AE4. Desempeña funciones de consultoría y auditoría, aplicando aspectos de legislación informática para validar procesos, que contribuya a la calidad en el uso de las Tecnologías de la Información y Comunicaciones, de manera independiente o dentro de una organización con responsabilidad social.

CD4-1. Explica conceptos básicos de consultoría y/o auditoría en Tecnologías de la Información y Comunicaciones, incluyendo los aspectos fundamentales de la legislación informática.

El AE4 está alineado a los objetivos educacionales OE2, OE3, OE5 y OE6.
OE2. Se mantiene a la vanguardia de su profesión, realizando certificaciones, diplomados y/o estudios de posgrado de acuerdo a las necesidades de su ejercicio profesional.
OE3. Evalúa y valida el uso de las tecnologías de la información y comunicaciones en los procesos organizacionales mediante la consultoría y auditoría, aplicando con ética las normas vigentes.
OE5. Lidera o participa en equipos multidisciplinarios, en el desarrollo e integración de las tecnologías de la información y comunicaciones, respetando los derechos humanos.
OE6. Participa en proyectos de emprendimiento y/o investigación, en el ámbito de las Tecnologías de la Información y Comunicaciones, para impulsar el desarrollo social, económico y educativo.

AE5. Gestiona proyectos multidisciplinarios que involucren Tecnologías de la Información y Comunicaciones, para contribuir al logro de objetivos organizacionales, aplicando aspectos legales, éticos, sociales y de desarrollo sustentable.
CD5-2. Participa en la gestión de proyectos multidisciplinarios de Tecnologías de la Información y Comunicaciones, contribuyendo al logro de objetivos organizacionales y aplicando buenas prácticas

El AE5 está alineado al objetivo educacional OE5.
OE5. Lidera o participa en equipos multidisciplinarios, en el desarrollo e integración de las tecnologías de la información y comunicaciones, respetando los derechos humanos.




2. Intención Didáctica
	La asignatura se compone de 5 temas distribuidos de la siguiente manera: 
En el primer tema, el estudiante conocerá los fundamentos de la Ingeniería de Software y los sistemas de información.  
En el segundo tema, se conocerán los distintos tipos modelos de la Ingeniería de Software, además el estudiante podrá seleccionar el modelo más adecuado para el desarrollo del software.                                                            
En el tercer tema, se abordan temas para que el estudiante elabore una excelente planificación del proyecto, así como el uso y aplicación de las diferentes métricas de software.  
En el cuarto tema, se tratan temas relacionados con el modelado, para que el estudiante elabore al análisis del proyecto de software. En la quinta unidad, se abordan los temas de calidad del software, para que el estudiante se asegure de desarrollar software de calidad.  
El docente debe abordar la asignatura de manera teórico-práctica de modo que el estudiante trabaje en equipo, desarrolle capacidad de análisis y síntesis, liderazgo y toma de decisiones, así como gestión de proyectos de software mediante el uso de herramientas informáticas y aseguramiento de la calidad. 
En el tema 3.3 se sugiere abordar mínimamente las métricas de COCOMO I y II y Puntos de función. Se deja a criterio del docente abordar algunas otras. 
En el tema 4.4 se sugiere abordar mínimamente los diagramas de casos de uso, clases, secuencia, colaboración, actividades, componentes y despliegue. Se sugiere el uso de herramientas de modelado: StartUML(Libre), Rational Rose (Bajo Licencia), EnterpriceArchitect (Bajo Licencia) o DIA (Libre). 
En el tema 5.3 de modelos de calidad se sugiere abordar conceptos, elementos, características generales, ventajas, desventajas y mejores prácticas. Para el tema de CMMI existe una cantidad considerable de mejores prácticas, se sugiere abordar las más relevantes. 
En el tema 5.4 se sugiere estudiar distintas métricas orientadas a la calidad como las de McCall.

Esta asignatura le aporta al Atributo de Egreso AE2 y AE5 en nivel Medio, así como el AE4 en nivel Introductorio.
A continuación, se presenta el Atributo de Egreso, Criterio de Desempeño y Objetivos Educacionales.


Para la evaluación del criterio de desempeño CD2-2 sólo se considerarán los temas 3 y 4 de esta asignatura, porque son los temas que le aportan directamente al cumplimiento del mismo.
Para la evaluación del criterio de desempeño CD4-1 sólo se considerará el tema 5 de esta asignatura, porque son los temas que le aportan directamente al cumplimiento del mismo.
Para la evaluación del criterio de desempeño CD5-2 sólo se considerarán los temas 2, 3, 4 y 5 de esta asignatura, porque son los temas que le aportan directamente al cumplimiento del mismo.




3. Competencia de la asignatura
	Competencia general de la asignatura:
Conoce y aplica modelos y/o técnicas de desarrollo de software con la finalidad de implementar sistemas eficientes en base a requerimientos específicos bajo lineamientos y estándares para el aseguramiento de calidad. 

Competencia (s) previa (s):
Construye diagramas de tiempo para determinar ruta(s) crítica(s) en la administración de proyectos.




4. Análisis por competencias específicas
Competencia No:1 Introducción a la ingeniería del software y sistemas de información. 
Descripción: Identifica los fundamentos teóricos que integran la ingeniería de software y los sistemas de información con la finalidad de comprender la relación entre sus elementos.

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

	1.1 Concepto de Ingeniería de Software y Sistema de Información. 
1.2 Historia de la Ingeniería de Software. 
1.3 Importancia de la Ingeniería de Software 
1.4 Los sistemas de información: concepto, características, estructuras, procesos, clasificación, ERP´s, CRM, SCM.
	Analizar información en distintas fuentes sobre los temas de estudio, y sobre el estado actual de la industria del software en México
	Propiciar el análisis de información en distintas fuentes. 
Propiciar el uso de las nuevas tecnologías en el desarrollo de los contenidos de la asignatura. 
Propiciar el uso adecuado de conceptos, y de terminología científico-tecnológica. 
	Habilidad para buscar y analizar información proveniente de fuentes diversas. 
Capacidad de análisis y síntesis. 
Habilidades básicas de manejo de la computadora. 
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	INDICADORES DE ALCANCE
	VALOR DEL INDICADOR

	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.
	4%

	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.
	6%

	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.
	25%

	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.
	35%



Niveles de desempeño:
	DESEMPEÑO
	NIVEL DE DESEMPEÑO
	INDICADORES DE ALCANCE
	VALORACIÓN NUMÉRICA

	

Competencia alcanzada
	Excelente
	Cumple al menos el 95% de los indicadores A, B, C, D, E y F
	95-100 

	
	Notable
	Cumple al menos el 85% de los indicadores A, B, C, D, E y F
	85-94

	
	Bueno
	Cumple al menos el 75% de los indicadores A, B, C, D, E y F
	75-84

	
	Suficiente
	Cumple al menos el 70% de los indicadores A, B, C, D, E y F
	70-74

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



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

	
	
	A
	B
	C
	D
	E
	F
	

	ED. Evaluación diagnóstica
	0%
	0%
	0%
	0%
	0%
	0%
	0%
	Evaluación escrita

	EF1. Análisis sobre el estado actual de la industria del software en México
	68%
	2%
	15%
	6%
	20%
	5%
	20%
	Rubrica

	EF2. Evaluación escrita
	32%
	2%
	5%
	0%
	5%
	5%
	15%
	Lista de cotejo

	Total
	100%
	4%
	20%
	6%
	25%
	10%
	35%
	



Competencia No: 2 Modelos de la Ingeniería de Software 
Descripción: Identifica los diferentes modelos de desarrollo de software para identificar el más adecuado y diseñar sistemas de información eficientes.

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

	2.1. Modelos de la Ingeniería de Software: modelo de cascada, modelo de prototipos, modelo de espiral, RUP 
2.2. Tendencias modernas de modelos de la Ingeniería de Software
	Buscar, seleccionar y analizar información en distintas fuentes sobre los conceptos y características de cada modelo de desarrollo de software; sus ventajas, desventajas, recomendaciones de uso en el desarrollo de software; y presentar un cuadro comparativo. 
Aplicara conceptos, modelos y metodologías que se va aprendiendo en el desarrollo de la asignatura, para determinar el modelo más adecuado para un tipo de sistema basado en propuestas de casos prácticos. 
	Propiciar, en el estudiante, el desarrollo de actividades intelectuales de inducción-deducción y análisis-síntesis, las cuales lo encaminan hacia la investigación, la aplicación de conocimientos y la solución de problemas. 
Propiciar actividades de búsqueda, selección y análisis de información en distintas fuentes. 
Propiciar el uso de las nuevas tecnologías en el desarrollo de los contenidos de la asignatura. 
Proponer problemas que permitan al estudiante la integración de contenidos de la asignatura y entre distintas asignaturas, para su análisis y solución. 
	Capacidad de análisis y síntesis. 
Habilidades básicas de manejo de la computadora. 
Solución de problemas. 
Capacidad de aplicar conocimientos en la práctica.
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	INDICADORES DE ALCANCE
	VALOR DEL INDICADOR

	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.
	13%

	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.
	17%

	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.
	17%

	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.
	17%

	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.
	15%

	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.
	21%





Niveles de desempeño:
	DESEMPEÑO
	NIVEL DE DESEMPEÑO
	INDICADORES DE ALCANCE
	VALORACIÓN NUMÉRICA

	

Competencia alcanzada
	Excelente
	Cumple al menos el 95% de los indicadores A, B, C, D, E y F
	95-100 

	
	Notable
	Cumple al menos el 85% de los indicadores A, B, C, D, E y F
	85-94

	
	Bueno
	Cumple al menos el 75% de los indicadores A, B, C, D, E y F
	75-84

	
	Suficiente
	Cumple al menos el 70% de los indicadores A, B, C, D, E y F
	70-74

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



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

	
	
	A
	B
	C
	D
	E
	F
	

	EF3. Investigación: de un Modelo de la Ingeniería de Software, presentando los resultados en foro grupal.
	80%
	13%
	13%
	15%
	13%
	13%
	13%
	Rubrica

	EF4. Modelo de desarrollo: selección y propuesta de programa de actividades para dar respuesta al problema planteado.
	20%
	0%
	4%
	2%
	4%
	2%
	8%
	Lista de cotejo

	Total
	100%
	13%
	17%
	17%
	17%
	15%
	21%
	













Competencia No: 3 Planificación del Proyecto. 
Descripción: Planifica actividades con la finalidad de estimar tiempos y costos del proyecto de software. 
Aplica métricas orientas al tamaño para medir y controlar los recursos necesarios para el desarrollo del proyecto de software.

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

	3.1. Aplicación de herramientas para estimación de tiempos y costos de desarrollo de software: GANTT, PERT/CPM, uso de software para la estimación de tiempos y costos.
3.2. Ámbito del software: recursos humanos, recursos de software reutilizables, recursos del entorno. 
 3.3. Métricas orientadas al tamaño, al esfuerzo y a los costos.  
3.4. Análisis y gestión del riesgo: estrategias, identificación, proyección, refinamiento, reducción, supervisión y gestión del riesgo.
	Analizar el contexto del caso práctico para determinar las actividades necesarias, aplicando conceptos, modelos y metodologías que se va aprendiendo en el desarrollo de la asignatura. 
Planificar el tiempo requerido para las actividades involucradas en el desarrollo del proyecto.
Producir textos originales, para el desarrollo del proyecto, diseñar y desarrollar cada una de sus etapas principalmente: estudio del costo beneficio para evaluar la viabilidad del proyecto desde el punto de vista económico, viabilidad técnica y operativa, análisis de los riesgos y determinar medidas preventivas y correctivas. 
Uso de las nuevas tecnologías en el desarrollo de los contenidos del proyecto propuesto; aplicar métricas orientadas el tamaño como COCOMO I ó II y Puntos de Función para determinar esfuerzo, recursos humanos y costos del software. 
 
	Propiciar, en el estudiante, el desarrollo de actividades intelectuales de inducción-deducción y análisis-síntesis, las cuales lo encaminan hacia la investigación, la aplicación de conocimientos y la solución de problemas. 
Propiciar el uso de las nuevas tecnologías en el desarrollo de los contenidos de la asignatura. 
Fomentar actividades grupales que propicien la comunicación, el intercambio argumentado de ideas, la reflexión, la integración y la colaboración de y entre los estudiantes. 
Desarrollar actividades de aprendizaje que propicien la aplicación de los conceptos, modelos y metodologías que se van aprendiendo en el desarrollo de la asignatura. 
Proponer problemas que permitan al estudiante la integración de contenidos de la asignatura y entre distintas asignaturas, para su análisis y solución. 
	Capacidad de análisis y síntesis. 
Capacidad de organizar y planificar. 
Solución de problemas. 
Toma de decisiones. 
Trabajo en equipo. 
Capacidad de aplicar los conocimientos en la práctica. 
Capacidad de generar nuevas ideas (creatividad).
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	INDICADORES DE ALCANCE
	VALOR DEL INDICADOR

	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.
	10%

	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.
	10%

	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.
	50%

	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.
	10%



Niveles de desempeño:
	DESEMPEÑO
	NIVEL DE DESEMPEÑO
	INDICADORES DE ALCANCE
	VALORACIÓN NUMÉRICA

	

Competencia alcanzada
	Excelente
	Cumple al menos el 95% de los indicadores A, B, C, D, E y F
	95-100 

	
	Notable
	Cumple al menos el 85% de los indicadores A, B, C, D, E y F
	85-94

	
	Bueno
	Cumple al menos el 75% de los indicadores A, B, C, D, E y F
	75-84

	
	Suficiente
	Cumple al menos el 70% de los indicadores A, B, C, D, E y F
	70-74

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



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

	
	
	A
	B
	C
	D
	E
	F
	

	EF5. Proyecto: 
· análisis del contexto del caso práctico (determinar las actividades necesarias) (10%), 
· planificación del tiempo requerido para las actividades (10%),
· aplicar métricas para determinar esfuerzo, recursos humanos y costos del software (20%), 
· estudio del costo beneficio para evaluar la viabilidad del proyecto desde el punto de vista económico (20%), 
· viabilidad técnica y operativa (30%), 
· análisis de los riesgos y determinar medidas preventivas y correctivas (30%).
	100%
	10%
	10%
	50%
	10%
	10%
	10%
	Lista de cotejo

	Total
	100%
	10%
	10%
	50%
	10%
	10%
	10%
	











Competencia No: 4 Análisis y Modelado del proyecto de software 
Descripción: Utiliza técnicas de análisis y modelado para construir la arquitectura del sistema mediante el uso de herramientas informáticas específicas.

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

	4.1. Técnicas de recopilación de Información.
4.2. Estudio de viabilidad. 
4.3. Análisis de requerimientos funcionales y no funcionales. 
4.4. Arquitectura del sistema basada en UML: Diagramas de Comportamiento y de funcionalidad.
	Investigar y aplicar diversas técnicas de recopilación de información como cuestionarios o entrevistas, realizar un análisis de viabilidad. 
Desarrollar los requerimientos funcionales y no funcionales redactándolos desde el enfoque del sistema y el enfoque de usuario. 
Elegir las métricas a aplicar en el proyecto planteado.
Desarrollar diagramas de casos de uso, diagramas de actividades, diagramas de clases, diagramas de secuencia, diagramas  de colaboración,  diagramas de componentes, diagramas de despliegue. 
Presentar una propuesta con el caso práctico las fases que integran el análisis (recopilación de información, estudio de viabilidad y modelado del sistema).
	Propiciar, en el estudiante, el desarrollo de actividades intelectuales de inducción-deducción y análisis-síntesis, las cuales lo encaminan hacia la investigación, la aplicación de conocimientos y la solución de problemas.  
Propiciar actividades de búsqueda, selección y análisis de información en distintas fuentes. 
Propiciar el uso de las nuevas tecnologías en el desarrollo de los contenidos de la asignatura. 
Fomentar actividades grupales que propicien la comunicación, el intercambio argumentado de ideas, la reflexión, la integración y la colaboración de y entre los estudiantes.
Llevar a cabo actividades prácticas que promuevan el desarrollo de habilidades para la experimentación, tales como: observación, identificación manejo y control de variables y datos relevantes, de trabajo en equipo.
 Desarrollar actividades de aprendizaje que propicien la aplicación de los conceptos, modelos y metodologías que se van aprendiendo en el desarrollo de la asignatura. 
Propiciar el uso adecuado de conceptos, y de terminología científico- tecnológica. 
	Habilidades básicas de manejo de la computadora. 
Solución de problemas. 
Trabajo en equipo. 
Capacidad de aplicar los conocimientos en la práctica.
Capacidad de generar nuevas ideas(creatividad).







	7-7




	INDICADORES DE ALCANCE
	VALOR DEL INDICADOR

	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.
	10%

	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.
	10%

	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.
	50%

	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.
	10%


Niveles de desempeño:
	DESEMPEÑO
	NIVEL DE DESEMPEÑO
	INDICADORES DE ALCANCE
	VALORACIÓN NUMÉRICA

	

Competencia alcanzada
	Excelente
	Cumple al menos el 95% de los indicadores A, B, C, D, E y F
	95-100 

	
	Notable
	Cumple al menos el 85% de los indicadores A, B, C, D, E y F
	85-94

	
	Bueno
	Cumple al menos el 75% de los indicadores A, B, C, D, E y F
	75-84

	
	Suficiente
	Cumple al menos el 70% de los indicadores A, B, C, D, E y F
	70-74

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



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

	
	
	A
	B
	C
	D
	E
	F
	

	EF6. Propuesta con el caso práctico las fases que integran el análisis (recopilación de información, estudio de viabilidad y modelado del sistema):
· Aplica técnicas de recopilación de información (cuestionarios o entrevistas) 5%,
· análisis de viabilidad (5%),
· requerimientos funcionales y no funcionales (redactados desde el enfoque del sistema y el enfoque de usuario (10%),
· definición de métricas a aplicar en el proyecto planteado (10%),
· diagramas de casos de uso (10%),
· diagramas de actividades (10%),
· diagramas de clases (10%),
· diagramas de secuencia (10%),
· diagramas de colaboración (10%),
· diagramas de componentes (10%),
· diagramas de despliegue (10%). 
	100%
	10%
	10%
	50%
	10%
	10%
	10%
	Lista de cotejo

	Total
	100%
	10%
	10%
	50%
	10%
	10%
	10%
	




Competencia No: 5 Calidad de Software
Descripción: Analiza y comprende el enfoque de calidad aplicada al software para determinar los procesos de implementación y aseguramiento de la misma en un entorno globalizado.

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

	5.1. Conceptos e importancia de Calidad y Calidad de Software. 
5.2. La calidad y la Globalización. 
5.3. Modelos de Calidad: ISO, SPICE, CMMI, Bootstrap, Moprosoft 
5.4. Métricas orientadas a la calidad.
5.5. Aseguramiento de la calidad (SQA) 
5.6. Derecho informático aplicado al software: piratería y falsificación, autoría y creación, contratos y licencias.

	Realizar un análisis de las definiciones de calidad, las características y elementos de los distintos modelos de calidad de software. 
Investigar en diferentes fuentes de información, la definición y propósito del SQA.
Investigar en distintas fuentes sobre los modelos de calidad de software, métricas de calidad de software 
Elegir el modelo de calidad y las métricas a aplicar en el proyecto planteado. 
Visitar empresas que hagan desarrollo de software y verificar la aplicación de estándares de calidad.
	Propiciar, en el estudiante, el desarrollo de actividades intelectuales de inducción-deducción y análisis-síntesis, las cuales lo encaminan hacia la investigación, la aplicación de conocimientos y la solución de problemas.  
Propiciar actividades de búsqueda, selección y análisis de información en distintas fuentes. 
Propiciar el uso de las nuevas tecnologías en el desarrollo de los contenidos de la asignatura. 
Fomentar actividades grupales que propicien la comunicación, el intercambio argumentado de ideas, la reflexión, la integración y la colaboración de y entre los estudiantes.
Llevar a cabo actividades prácticas que promuevan el desarrollo de habilidades para la experimentación, tales como: observación, identificación manejo y control de variables y datos relevantes, de trabajo en equipo.
Desarrollar actividades de aprendizaje que propicien la aplicación de los conceptos, modelos y metodologías que se van aprendiendo en el desarrollo de la asignatura. 
Propiciar el uso adecuado de conceptos, y de terminología científico- tecnológica.
Observar y analizar fenómenos y problemáticas propias del campo ocupacional. 
Relacionar los contenidos de esta asignatura con las demás del plan de estudios para desarrollar una visión interdisciplinaria en el estudiante.  
	Capacidad de análisis y síntesis. 
Comunicación oral y escrita. 
Habilidad para buscar y analizar información proveniente de fuentes diversas. 
Solución de problemas. 
Capacidad de aplicar los conocimientos en la práctica.
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	INDICADORES DE ALCANCE
	VALOR DEL INDICADOR

	G. 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.
	10%

	H. 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.
	10%

	I. 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.
	50%

	J. 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%

	K. 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%

	L. 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.
	10%



Niveles de desempeño:
	DESEMPEÑO
	NIVEL DE DESEMPEÑO
	INDICADORES DE ALCANCE
	VALORACIÓN NUMÉRICA

	

Competencia alcanzada
	Excelente
	Cumple al menos el 95% de los indicadores A, B, C, D, E y F
	95-100 

	
	Notable
	Cumple al menos el 85% de los indicadores A, B, C, D, E y F
	85-94

	
	Bueno
	Cumple al menos el 75% de los indicadores A, B, C, D, E y F
	75-84

	
	Suficiente
	Cumple al menos el 70% de los indicadores A, B, C, D, E y F
	70-74

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










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

	
	
	A
	B
	C
	D
	E
	F
	

	EF7. Elegir el modelo de calidad (50%), describir las características de las métricas de calidad de software (50%) a aplicar en el proyecto planteado 
	100%
	10%
	10%
	50%
	10%
	10%
	10%
	Lista de cotejo

	Total
	100%
	10%
	10%
	50%
	10%
	10%
	10%
	



5.- Fuentes de información y apoyos didácticos:

	Fuentes de información
	Apoyos didácticos

	Pressman, R. S. (2010). Ingeniería de Software, Un enfoque Práctico (7ª. Edición). México: McGraw Hill. 7 
Somerville, I. (2011).Ingeniería de Software (9ª. Edición). Madrid: Pearson. 
Howard, M. Puntos críticos sobre seguridad de software. McGraw-Hill interamericana. España. 2006. 
Laudon, K.C. Sistemas de Información Gerencial. Pearson Educación. México,2004. 
Minguet M. J. M. La calidad del software y su medida. Editorial CERASA. Madrid, España. 2003. 
	Visitar alguna organización donde investigue los roles de los diferentes actores en los sistemas de información.
Libros electrónicos, material electrónico, videos



6.- Calendarización de evaluación (semanas):
	Semana
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15
	16

	Unidad
	ED
	UI 
	UII
	UII
	UII
	UII /UIV
	UIV 
	UIV 
	UIV
	UIII
	UIII
	UIII
	UIII/UV
	UV
	UV 
	UV 

	T.P.
	EF1
	EF1,EF2, ES1
	
	
	EF3
	EF4, ES2
	
	EF6
	EF6
ES4
	
	
	EF5
	EF5
ES3
	
	EF7
	ES5

	T.R.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	S.D.
	
	
	
	
	
	
	
	SD
	
	
	
	
	
	
	
	SD

	Observaciones





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



Fecha de elaboración: _22 enero 2025


MGTI CRISTINA SANCHEZ SALDAÑA			ING. JOSE GASPAR BARRON OSORNIO
Nombre y Firma del Docente 			Vo. Bo. Jefe del Departamento

ITSJR-CA-IT-01                                                                                                                                                                                 Rev. 0 
ITSJR-CA-IT-01                                                                                                                                                                                 Rev. 0 
Toda copia en PAPEL es un “Documento No Controlado” a excepción del Original.
image1.png
TECNOLOGICO
NACIONAL DE MEXICO.




image2.png




