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INSTRUMENTACIÓN DIDÁCTICA PARA LA FORMACIÓN Y DESARROLLO DE COMPETENCIAS

   Periodo: Agosto - Diciembre 2025
Nombre de la asignatura: Taller de Ingeniería de Software
Clave de la asignatura: TIC-1027
Horas teoría-Horas práctica-Créditos: 2-2-4
Nombre del Programa Educativo: Ingeniería en Tecnologías de la Información y Comunicaciones
Plan de Estudios: ITICS-2010-224

1. Caracterización de la asignatura
	· Esta asignatura aporta al perfil del Ingeniero en Tecnologías de la Información y Comunicaciones la capacidad de desarrollar e implementar sistemas de información para el control y la toma de decisiones utilizando metodologías basadas en estándares internacionales, administrar proyectos que involucren tecnologías de información en las organizaciones conforme a requerimientos establecidos, así como utilizar tecnologías y herramientas actuales y emergentes acordes a las necesidades del entorno.
· Para integrarla se ha hecho un análisis de la ingeniería del software, identificando los temas que tienen una mayor aplicación en el quehacer profesional del Ingeniero en Tecnologías de la Información y Comunicaciones. 
· Puesto que esta materia dará soporte a otras, más directamente vinculadas con desempeños profesionales; se inserta en el quinto semestre de la trayectoria escolar; antes de cursar aquéllas a las que da soporte. De manera particular, lo trabajado en esta asignatura se aplica en el estudio de las asignaturas de: Programación Web, Negocios Electrónicos I, Negocios Electrónicos II, Programación para Dispositivos Móviles, entre otros.
· Para cursarla se requiere de las competencias adquiridas en la asignatura de Ingeniería del software sobre la aplicación de técnicas de recopilación de información y análisis de requisitos, así como el conocimiento y aplicación de estándares de calidad de software.

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. 
CD2-3 Gestiona sistemas de información o bases de datos complejos para la mejora continua de procesos y el apoyo estratégico en la toma de decisiones, asegurando el cumplimiento de aspectos legales, éticos, sociales y de desarrollo sustentable.
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.CD5-3 Lidera y administra proyectos multidisciplinarios complejos, que involucren Tecnologías de la Información y Comunicaciones para contribuir al logro de los objetivos organizacionales, considerando aspectos legales, éticos, sociales y de desarrollo sustentable.




2. Intención Didáctica
	· Se organiza el temario, en cinco temas, los cuales incluyen contenidos conceptuales y aplicación de los mismos a través de ejercicios prácticos y reales.
· El primer tema, se enfoca a la ingeniería del software para comercio electrónico, que permite el desarrollo de software para realizar la comercialización usando las TIC´S.
· El segundo tema, se enfoca a la ingeniería web para el desarrollo de software tipo cliente servidor, de toma de decisiones y en particular para ejecutivos, identificando los atributos.
· En el tercero, se tratan temas relacionados con el modelado del software, para que el estudiante elabore el análisis de aplicaciones web.
· En el cuarto, se abordan temas que permitan al estudiante el diseño y construcción de las aplicaciones web.
· En el quinto, los temas a tratar son la evaluación, implementación y mantenimiento de las aplicaciones web.
· Es necesario que el docente ponga atención y cuidado en estos aspectos en el desarrollo de las actividades de aprendizaje de esta asignatura.
En la unidad 5se valoran principalmente en la Unidad 5: Verificación y validación de aplicaciones web, dado que en esta etapa del curso el estudiante integra conocimientos y habilidades para desarrollar, implementar, gestionar y evaluar sistemas de información, así como para liderar y administrar proyectos multidisciplinarios en un contexto profesional real.

En la Unidad 2 (Ingeniería web), la Unidad 3 (Análisis de aplicaciones web) y la Unidad 4 (Diseño para aplicaciones web), se valora principalmente el atributo AE2, orientado al desarrollo, implementación y gestión de sistemas de información y bases de datos para la mejora de procesos y apoyo en la toma de decisiones.

En la Unidad 5 (Verificación y validación de aplicaciones web) y en el proyecto integrador de la asignatura, se identifica el atributo AE5/CD5-3, relacionado con la gestión de proyectos multidisciplinarios en el área de Tecnologías de la Información y Comunicaciones ya que en esta unidad los estudiantes asumen roles dentro de equipos de trabajo (líder, analista, diseñador UX, programador, tester, entre otros), lo cual fomenta la administración de proyectos en un contexto colaborativo.




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: Ingeniería del software para el comercio electrónico


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

	1.1. Antecedentes de los Negocios Electrónicos
1.2. Negocio-Comercio electrónico
1.2.1 Concepto de e-business y e-commerce
1.2.2 Tipos de comercio electrónico.
1.2.3 Sistemas de comercio electrónico.
1.3. Tecnologías utilizadas para el comercio electrónico: socket, objetos distribuidos, CGI, espacios, contenidos ejecutables, entre otros.
1.4. Ingeniería de seguridad: encriptación, firmas digitales, certificaciones digitales, entre otros.
1.5. Sistemas distribuidos.
	· Investigar en fuentes diversas de información las principales estrategias para negocios electrónicos que incluyan transacciones y transferencias financieras en la web y elaborar un informe.
· Analizar y discutir en el aula la investigación realizada en el punto anterior.
· Visitar diferentes portales de empresas que se dediquen al comercio electrónico y presentar un informe que incluya un análisis de cada una de ellas, visualizando ventajas y desventajas.
· Diseñar un modelo de sitio web con una estrategia de negocio electrónico, que incluya transacciones y transferencias financieras, logística y distribución de productos.
	· Investigar una línea del tiempo con hitos importantes del comercio electrónico (desde ARPANET hasta la actualidad) y presentarla en formato infografía.
· Elaborar un cuadro comparativo con las diferencias y similitudes entre e-business y e-commerce.
· Clasificar 10 sitios web reales según su tipo de comercio electrónico (B2B, B2C, C2C, etc.) y justificar la elección.
· Realizar un mapa conceptual con los principales sistemas de pago, gestión de clientes y logística usados en e-commerce.
· Elaborar una tabla que describa cada tecnología (socket, objetos distribuidos, CGI, espacios, contenidos ejecutables) y un ejemplo práctico de uso.
· Investigar y explicar con ejemplos cómo funciona la encriptación y mostrar un mensaje encriptado/desencriptado con una herramienta en línea.
· Identificar 3 ejemplos reales de sistemas distribuidos y describir cómo mejoran la experiencia de compra.
	· Capacidad de análisis y síntesis
· Habilidades básicas de manejo de la computadora.
· Solución de problemas.
· Capacidad de aplicar conocimientos en la práctica.
	
HT -2
HP -2

	
	
	
	
	



	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.
	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.
	0%

	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.
	0%

	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.
	30%

	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.
	30%



Niveles de desempeño:
	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:
	EVIDENCIA DE APRENDIZAJE
	%
	INDICADOR DE ALCANCE
	EVALUACIÓN FORMATIVA DE LA COMPETENCIA

	
	
	A
	B
	C
	D
	E
	F
	

	Investigar una línea del tiempo con hitos importantes del comercio electrónico (desde ARPANET hasta la actualidad) y presentarla en formato infografía.
	10%
	5%
	0%
	0%
	3%
	
	5%
	Lista de cotejo

	Elaborar un cuadro comparativo con las diferencias y similitudes entre e-business y e-commerce.
	20%
	4%
	0%
	0%
	3
	
	4%
	Rúbrica

	Clasificar 10 sitios web reales según su tipo de comercio electrónico (B2B, B2C, C2C, etc.) y justificar la elección.
	20%
	4%
	0%
	0%
	4.5
	
	4%
	Lista de cotejo

	Realizar un mapa conceptual con los principales sistemas de pago, gestión de clientes y logística usados en e-commerce.
	10%
	4%
	0%
	0%
	3
	
	4%
	Rúbrica

	Elaborar una tabla que describa cada tecnología (socket, objetos distribuidos, CGI, espacios, contenidos ejecutables) y un ejemplo práctico de uso.
	20%
	4%
	0%
	0%
	3
	
	4%
	Rúbrica

	Investigar y explicar con ejemplos cómo funciona la encriptación y mostrar un mensaje encriptado/desencriptado con una herramienta en línea.
	10%
	5%
	0%
	0%
	3
	17.5%
	5%
	Lista de cotejo

	Identificar 3 ejemplos reales de sistemas distribuidos y describir cómo mejoran la experiencia de compra.
	10%
	4%
	0%
	0%
	3
	
	4%
	Lista de cotejo

	Total
	100 %
	30%
	0%
	%
	22.5
	17.5%
	30%
	



Competencia No.:  2
Descripción: Ingeniería web


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

	2.1. Atributos de los sistemas y aplicaciones basados en web.
2.2. Estratos de la ingeniería de webapp.
2.3. El proceso de ingeniería web.
2.4. Mejores prácticas de ingeniería web.
2.5. Formulación de sistemas basados en web.
2.6. Planeación de proyectos de ingeniería web.
2.7. El equipo de ingeniería web.
2.8. Conflictos de gestión de proyecto para ingeniería web.
2.9. Medición para ingeniería web y webapps. 


	· Buscar y seleccionar información sobre la ingeniería web.
· Buscar, discutir y seleccionar las mejores prácticas de la ingeniería web.
· Buscar y seleccionar información sobre los estándares, estructura y herramientas para diseño de aplicaciones web.
	· Realizar un Mapa mental colaborativo en el que los estudiantes identifiquen y clasifiquen atributos como usabilidad, rendimiento, seguridad, escalabilidad, etc.
· Análisis de casos reales de aplicaciones web, detectando fortalezas y debilidades en sus atributos.
· Realizar una imagen interactiva explicando los estratos (presentación, lógica de negocio, datos, etc.) de una webapp conocida.
· Realizar infografía donde se identifiquen las fases del proceso de ingeniería web y posteriormente hacer un sistema sencillo donde apliquen dichas fases.
· Crear un proyecto donde identifiquen tareas, responsables y tiempos, así como en cada equipo se deberán establecer funciones (líder, analista, diseñador UX, programador, tester, etc.).
· Elaborar un checklist de mejores prácticas de ingeniería web y posteriormente detectar malas prácticas en un ejemplo real y proponer mejoras.
· Evaluar dos aplicaciones web usando las métricas de ingeniería web y webapps.
	· Capacidad de análisis y síntesis
· Habilidades básicas de manejo de la computadora.
· Solución de problemas.
· Capacidad de aplicar conocimientos en la práctica. 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.
	
HT - 2
HP - 2



	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.
	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.
	20

	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.
	20

	E. Incorpora conocimientos y actividades interdisciplinarias en su aprendizaje. En el desarrollo de los temas de la asignatura, incorpora conocimientos y actividades desarrolladas en otras asignaturas para lograr la competencia.
	20

	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 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:
	EVIDENCIA DE APRENDIZAJE
	%
	INDICADOR DE ALCANCE
	EVALUACIÓN FORMATIVA DE LA COMPETENCIA

	
	
	A
	B
	C
	D
	E
	F
	

	Realizar un Mapa mental colaborativo en el que los estudiantes identifiquen y clasifiquen atributos como usabilidad, rendimiento, seguridad, escalabilidad, etc.
	10
	1%
	3%
	3%
	3%
	3%
	1%
	Rúbrica

	Análisis de casos reales de aplicaciones web, detectando fortalezas y debilidades en sus atributos.
	10
	2%
	4%
	3%
	3%
	3%
	1%
	Lista de cotejo

	Realizar una imagen interactiva explicando los estratos (presentación, lógica de negocio, datos, etc.) de una webapp conocida.
	10
	2%
	3%
	4%
	4%
	4%
	1%
	Rúbrica

	Elaborar una infografía que identifique y explique las fases del proceso de ingeniería web.
Posteriormente, desarrollar un sistema sencillo usando estándares de accesibilidad. Durante el desarrollo, se deberán establecer las funciones y roles del equipo (líder, analista, diseñador UX, programador, tester, entre otros).
	50
	2%
	3%
	4%
	4%
	4%
	4%
	Rúbrica doble

	Elaborar un checklist de mejores prácticas de ingeniería web y posteriormente detectar malas prácticas en un ejemplo real y proponer mejoras.
	10
	2%
	3%
	3%
	3%
	3%
	1%
	Lista de cotejo

	Evaluar dos aplicaciones web usando las métricas de ingeniería web y webapps.
	10
	2%
	4%
	3%
	3%
	3%
	2%
	Rúbrica

	Total
	100 %
	10%
	20%
	20%
	20%
	20%
	10%
	



Competencia No.:  3
Descripción: Análisis de aplicaciones web


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

	3.1. Requisitos para el análisis de las webapps.
3.2. El modelado de análisis para webapps.
3.3. Modelo de contenido.
3.4. Modelo de interacción.
3.5. Modelo funcional.
3.6. Modelo de configuración.
3.7. Análisis relación-navegación.
	· Ilustrar con el caso práctico las fases que integran la propuesta del análisis de la aplicación web.
· Presentar la propuesta final de la aplicación web.
· Elegir los modelos a aplicar en la aplicación web planteada.
· Medir los requerimientos del proyecto de acuerdo al modelo seleccionado.
	· Elaborar una lista priorizada de requisitos para una webapp ficticia o real, distinguiendo requisitos funcionales, no funcionales y de usuario.
· Crear un diagrama general de análisis (casos de uso, contexto y flujo de datos) para una webapp asignada.
· Diseñar un mapa de contenido que organice la información y elementos multimedia de la webapp, indicando jerarquías y tipos de datos.
· Realizar prototipos de interfaz en baja fidelidad (wireframes) que muestran el flujo de interacción del usuario.
· Actividad: Elaborar un diagrama de actividades o diagramas de secuencia que describan el funcionamiento interno de los procesos clave de la webapp.
· Crear un documento de especificación técnica indicando el entorno de hardware, software, bases de datos y configuraciones necesarias para la webapp.
· Diseñar un diagrama de navegación que represente las relaciones entre páginas, menús y componentes interactivos de la webapp.
	· Capacidad de análisis y síntesis
· Habilidades básicas de manejo de la computadora.
· Solución de problemas.
· Capacidad de aplicar conocimientos en la práctica.
	HT- 2
HP - 2



	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.
	20%

	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.
	20%

	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:
	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:
	EVIDENCIA DE APRENDIZAJE
	%
	INDICADOR DE ALCANCE
	EVALUACIÓN FORMATIVA DE LA COMPETENCIA

	
	
	A
	B
	C
	D
	E
	F
	

	Elaborar una lista priorizada de requisitos para una webapp ficticia o real, distinguiendo requisitos funcionales, no funcionales y de usuario.
	10%
	3%
	3%
	1%
	2%
	2%
	3%
	Rúbrica

	Crear un diagrama general de análisis (casos de uso, contexto y flujo de datos) para una webapp asignada.
	10%
	3%
	3%
	1%
	3%
	2%
	2%
	Lista de cotejo 

	Diseñar un mapa de contenido que organice la información y elementos multimedia de la webapp, indicando jerarquías y tipos de datos.
	10%
	2%
	3%
	1%
	3%
	1%
	3%
	Rúbrica

	Realizar prototipos de interfaz en baja fidelidad (wireframes) que muestran el flujo de interacción del usuario.
	30%
	3%
	3%
	2%
	3%
	1%
	3%
	Lista de cotejo 

	Elaborar un diagrama de actividades o diagramas de secuencia que describan el funcionamiento interno de los procesos clave de la webapp.
	20%
	3%
	2%
	1%
	3%
	1%
	3%
	Rúbrica

	Crear un documento de especificación técnica indicando el entorno de hardware, software, bases de datos y configuraciones necesarias para la webapp.
	10%
	3%
	3%
	2%
	3%
	2%
	3%
	Lista de cotejo 

	Diseñar un diagrama de navegación que represente las relaciones entre páginas, menús y componentes interactivos de la webapp.
	10%
	3%
	3%
	2%
	3%
	1%
	3%
	Rúbrica 

	Total
	100 %
	20%
	20%
	10%
	20%
	10%
	20%
	




Competencia No.:  4
Descripción: Diseño para aplicaciones web

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

	4.1. Temas de diseño para ingeniería web. 
4.2. Pirámide del diseño ingeniería web.
4.3. Diseño de la interfaz de la webapp.
4.4. Diseño estético.
4.5. Diseño del contenido.
4.6. Diseño arquitectónico.
4.7. Diseño de navegación.
4.8. Métricas de diseño para webapps.
	· Investigar en fuentes diversas de información los diferentes temas de diseño para Ingeniería web.
· Analizar y discutir en el aula la investigación realizada en el punto anterior.
· Elegir el diseño a aplicar en la aplicación web a desarrollar.
	· Investigar y elaborar una presentación donde se expliquen los principios clave del diseño en ingeniería web, representando la pirámide del diseño y aplicándola a un caso real de webapp.
· Crear un prototipo de interfaz de una webapp en baja fidelidad (wireframes), cuidando la disposición de elementos, accesibilidad, tipografía, colores y consistencia estética.
· Desarrollar un mapa estructural de la webapp que incluya jerarquía de contenido, distribución en capas y organización de módulos.
· Elaborar un diagrama de navegación para una webapp y aplicar métricas de diseño (usabilidad, eficiencia, consistencia) para evaluar su calidad.
	· Capacidad de análisis y síntesis.
· Habilidades básicas de manejo de la computadora.
· Solución de problemas.
· Capacidad de aplicar conocimientos en la práctica.
	
HT- 2
HP - 2



	INDICADORES DE ALCANCE
	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.
	0%

	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.
	30%

	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.
	0%

	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.
	20%

	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:
	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:
	EVIDENCIA DE APRENDIZAJE
	%
	INDICADOR DE ALCANCE
	EVALUACIÓN FORMATIVA DE LA COMPETENCIA

	
	
	A
	B
	C
	D
	E
	F
	

	Investigar y elaborar una presentación donde se expliquen los principios clave del diseño en ingeniería web, representando la pirámide del diseño y aplicándola a un caso real de webapp.
	20%
	15%
	0%
	15%
	0%
	15%
	5%
	Rúbrica

	Crear un prototipo de interfaz de una webapp en baja fidelidad (wireframes), cuidando la disposición de elementos, accesibilidad, tipografía, colores y consistencia estética.
	30%
	15%
	0%
	15%
	0%
	15%
	5%
	Lista de cotejo 

	Desarrollar un mapa estructural de la webapp que incluya jerarquía de contenido, distribución en capas y organización de módulos.
	20%
	15%
	0%
	15%
	0%
	15%
	5%
	Rúbrica

	Elaborar un diagrama de navegación para una webapp y aplicar métricas de diseño (usabilidad, eficiencia, consistencia) para evaluar su calidad.
	30%
	15%
	0%
	15%
	0%
	15%
	5%
	Lista de cotejo 

	Total
	100 %
	30%
	0%
	30%
	0%
	20%
	20%
	





Competencia No.:  5
Descripción: Verificación y validación de aplicaciones web


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

	5.1. Planificación de la verificación y validación de aplicaciones web.
5.2. Inspección de software basado en web.
5.3. Pruebas de las aplicaciones web.
5.4. Ejemplos de pruebas para webapps.
5.5. Implementación de las aplicaciones web.
5.6. Evaluación de las aplicaciones web.
5.7. Mantenimiento de las aplicaciones web.
	· Realizar una síntesis sobre las técnicas para la implantación y el mantenimiento de las aplicaciones web.
· Discutir, en equipo, las características que diferencian a cada uno de las técnicas.
· Realizar una síntesis sobre el mantenimiento de la aplicación web.
· Discutir, en equipo, las características del mantenimiento de la aplicación web.
	· Elaborar un mapa conceptual digital que muestre la relación entre la planificación de verificación/validación, la inspección, la evaluación y el mantenimiento de aplicaciones web.
· Se proporcionará a los estudiantes un fragmento de código con errores intencionales (de lógica, sintaxis y usabilidad). Ellos deberán aplicar una lista de verificación para realizar la inspección y registrar sus hallazgos.
· Implementar una webapp sencilla (puede ser un CRUD básico) y ejecutar diferentes tipos de pruebas: funcionales, de rendimiento, de compatibilidad y de seguridad.
· Simular el lanzamiento de una webapp: realizar la implementación, aplicar métricas de evaluación y proponer un plan de mantenimiento correctivo y preventivo.
	· Capacidad de análisis y síntesis.
· Habilidades básicas de manejo de la computadora.
· Solución de problemas.
· Capacidad de aplicar conocimientos en la práctica.
	HT- 2
HP - 2



	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.
	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.
	20%

	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.
	20%

	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.
	0%



Niveles de desempeño:
	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:
	EVIDENCIA DE APRENDIZAJE
	%
	INDICADOR DE ALCANCE
	EVALUACIÓN FORMATIVA DE LA COMPETENCIA

	
	
	A
	B
	C
	D
	E
	F
	

	· Elaborar un mapa conceptual digital que muestre la relación entre la planificación de verificación/validación, la inspección, la evaluación y el mantenimiento de aplicaciones web.
	10%

	7%
	5
	5
	2%
	5
	0%
	Rúbrica

	· Se proporcionará a los estudiantes un fragmento de código con errores intencionales (de lógica, sintaxis y usabilidad). Ellos deberán aplicar una lista de verificación para realizar la inspección y registrar sus hallazgos.
	30%
	8%
	5
	5
	3%
	5
	0%
	Rúbrica

	· Implementar una webapp sencilla (puede ser un CRUD básico) y ejecutar diferentes tipos de pruebas: funcionales, de rendimiento, de compatibilidad y de seguridad.
	30%
	7%
	5
	5
	2%
	5
	0%
	Rúbrica

	Simular el lanzamiento de una webapp: realizar la implementación, aplicar métricas de evaluación y proponer un plan de mantenimiento correctivo y preventivo.
	30%
	8%
	5
	5
	3%
	5
	0%
	Rúbrica

	Total
	100 %
	30%
	20%
	20%
	10%
	20%
	0%
	




Fuentes de información y Apoyos didácticos:	
Fuentes de información:                                                             Apoyos didácticos:
	https://elibro.net/es/lc/itsanjuan/login_usuario/?next=/es/lc/itsanjuan/inicio
1. O’briend, J., Marakas, G. (2006). Sistemas de Información Gerencial: Mc Graw Hill
2. Braude. Ingeniería del Software. Ed. Alfa-Omega. Primera edición. México. 2003.
3. Pressman, Roger S. Ingeniería del Software. Ed. McGraw Hill. Sexta edición. México.2005.
4. Sommerville, Ian. Ingeniería del Software. Ed. Pearson. Séptima edición. España. 2005.
5. Weitzenfeld, Alfredo. Ingeniería del Software. Ed. Thomson. Primera edición. México.2004.
	Material tecnológico


		
Calendarización de evaluación (semanas):

	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
	
	
	EF
	
	
	EF
	
	
	
	EF
	
	
	EF

	T.R.         (31)
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	S.D.         (32)
	
	
	
	
	
	
	
	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: 2025-08-15
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