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1. DATOS GENERALES DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE (UA) O ASIGNATURA

Nombre de la Unidad de Aprendizaje (UA) o Asignatura Clave de la UA
Ingenieria de Software |l 15900
Modalidad de la UA Tipo de UA Area de formacion Valor en créditos
Escolarizada Curso Bésica Particular 8
UA de pre-requisito UA simultaneo UA posteriores
No Aplica No Aplica No Aplica
Horas totales de teoria Horas totales de préactica Horas totales del curso
51 17 68
Licenciatura(s) en que se imparte Modulo al que pertenece
Ingenieria Informatica Gestion de la Tecnologia de la Informacién
Departamento Academia a la que pertenece
Ciencias Computacionales Ingenieria de Software
Elaboré Fecha de elaboracion o revision
Maria Isabel Cibrian Decena
Angel anatluh I—!ernandez Casas, 14/08/2017
Griselda Pérez Torres,
Alejandra Santoyo Sanchez.
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2. DESCRIPCION DE LA UA O ASIGNATURA

Presentacion

Simplemente disefiar y construir un sistema de software puede ser insuficiente, el producto de software debe ser empaquetado y entregado al cliente en una forma que
pueda utilizarlo, el cliente puede necesitar estar preparado para recibirlo, el cliente también puede necesitar ayuda para usar, mantener o reparar el producto.

Para asegurarse que el desarrollo y mantenimiento del software sea sistematico, disciplinado y cuantificable este curso se enfoca en las areas mantenimiento, la
vigilancia de la calidad, la gestién de proyectos de desarrollo de software y su evaluacion.

Relacion con el perfil

Modular

De egreso

La aplicacién profesional del curso de Ingenieria de software es el realizar el andlisis
de una problemética en las distintas areas de una empresa, donde se pueda
desarrollar un software para la automatizacion de los procesos y de esta forma
hacer eficiente los tiempos de respuestas a los problema que se presenten.

El estudiante debe ser ético, profesional en el desarrollo del producto de software
en razén de la importancia de los asuntos que le son encomendados y las

repercusiones de sus acciones y omisiones.

Esta Unidad de aprendizaje contribuye a la aplicacion exitosa de ingenieria de
software en el desarrollo, implementacion y gestion de sistemas de informacion
con un alto grado de dificultad técnica.

Competencias a desarrollar en la UA o Asignatura

Transversales

Genéricas

Profesionales

e Desarrolla la capacidad de abstraccion para
el analisis de un problema real.

e Utiliza herramientas para la gestion de
recursos y toma de decisiones.

e Desarrolla habilidades de comunicacion
efectiva para el trabajo en equipo durante el
desarrollo del proyecto.

e Desarrolla habilidades de liderazgo que le
permitan gestionar los recursos necesarios
para culminar el proyecto conforme a la
planeacion.

e Propone una solucidn creativa a una
demanda o problema del cliente.

e Se expresa y comunica de manera
pertinente en distintos contextos.

e Se conoce y valora a si mismo abordando
retos teniendo en cuenta los objetivos que

persigue.
e Desarrolla  innovaciones 'y  propone
soluciones a problemas a partir de

metodologias, métodos y  principios
establecidos.
e Sustenta una postura sobre temas

considerando otros puntos de vista de
manera critica y reflexiva.

e Aprende por iniciativa e interés propio a lo
largo de la unidad de aprendizaje.

e Trabaja de forma colaborativa.

e Ofrece a las organizaciones soluciones
eficientes en el area de "ingenieria de
productos de software" que se aplican tanto
al mantenimiento del software como al
desarrollo de  software, empleando
tecnologia acorde a sus necesidades.

Saberes involucrados en la UA o Asignatura

Saber (conocimientos)

Saber hacer (habilidades)

Saber ser (actitudes y valores)

Pwn

Técnicas de documentacion de usuario / técnicas
de envasado de productos / técnicas de
migracion de sistemas. Elabora un plan de
soporte al cliente.

Técnicas de soporte al cliente.

Seguimiento y supervision del proyecto.

Gestion de costos / gestion de horarios / gestion
de recursos

wn

Capacidad de comunicarse efectivamente.
Habilidad de negociacion.

Maneja ambientes virtuales de apoyo al
aprendizaje / plataformas en linea para la
administracion de  proyectos y trabajo
colaborativo

Trabaja en equipo de forma colaborativa en
proyectos de software

Honestidad en el desarrollo de las actividades
académicas

Responsabilidad y  compromiso
actividades individuales y por equipo

y en las
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5. Meétricas / técnica meta-question-metric / teoria
de la medicion

6. Gestién de la configuracion / gestion del cambio

Producto Integrador Final de la UA o Asignatura

Titulo del Producto: Administracién de proyectos de software
Objetivo: Emplear estandares y modelos para el desarrollo y mantenimiento del software.

Descripcién: A partir de un proyecto real desarrollado propuesto por el alumno o por profesor, se da seguimiento al mismo implementando planes de
mantenimiento y gestion de la calidad del producto.

Los planes de mantenimiento y gestion de la calidad del producto deben presentarse en un documento electronico en formatos genéricos y/o portables. (PDF,
presentaciones ejecutables de Power Point, Microsoft Word, etc.)

Debera contener el documento electrénico una caratula de presentacioén, en la cual se incluye el nombre de los integrantes del equipo de desarrollo, carrera,
asignatura, nombre del profesor, seccion, calendario y cddigo.

Deberé& contener el documento una seccion de conclusiones, la cual debe incluir una reflexion acerca del tema de la actividad por integrante.
Deberd contener una seccion de referencias en formato APA
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3. ORGANIZADOR GRAFICO DE LOS CONTENIDOS DE LA UA O ASIGNATURA

e

eConocimientos
impartidos
eAplica Técnicas
de
documentacion
de usuario /
Técnicas de
envasado de
productos /
Técnicas de
migracion de
sistemas.
eDefine Técnicas
de soporte al
cliente.
eConceptos
involucrados
eAspectos
Fundamentales
enel
mantenimiento
del software.
eFactores claves
en el
mantenimiento
del software.
*Proceso de

Unidad 1.

>

Mantenimiento de
Software

&

Unidad 2.Calidad
del Software

eAplica
Revisiones de
los pares /
inspecciones /
Tutoriales /
Auditorias de
proyectos de
software,
Rastreo de
requisitos /
Aplica al menos
una técnica de
pruebas de
software.
eConceptos
involucrados.
eConceptos de
calidad.
eEstandares y
modelos
aplicados al
software.
*Pruebas de
software
*Buenas
practicas de
calidad.
eCalidad en
software libre.

)

e

eConocimientos
impartidos
eConoce la
Gestion de la
configuracion /
Gestion del
cambio
eConceptos
involucrados
eAdministracion
de los procesos
SCM.
e|dentificacién
de la
configuracién
del software.
eControl de la
configuracién
del software.
eRegistro del
estado de la
configuracién
del Software.
eAuditoria de la
configuracién
de software.
eAdministracion

Unidad 3. Administracion
de la configuracion de

software

>

¥

Unidad 4. Evaluacion del

proceso de software

eConod¢imientos
impartidos
eUtiliza Metricas
/ técnica Meta-
Question-Metric
/ Teoria de la
medicién
eConceptos
involucrados
eDefinicion de
procesos.
eMedicién y
analisis. )

a N

eConocimientos
impartidos
*Especifica el
Seguimiento y
supervision deL
proyecto.
eHace Gestion de
costos / Gestion
de horarios /
Gestion de
recursos
eConceptos
involucrados
eDefinicion.
eActividades
principales.

Unidad 5. Administracion de

proyectos de software
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4. SECUENCIA DEL CURSO POR UNIDADES TEMATICAS

Unidad teméatica 1: Mantenimiento del software

Objetivo de la unidad tematica: Elaborar técnicas para el mantenimiento del software

Introduccién: Posterior a la entrega del software el primer quehacer ser4 su mantenimiento, el area de conocimiento que lo
contempla se denomina Mantenimiento del Software; sus temas principales son: fundamentos, proceso y técnicas, entre los que se
incluye la Ingenieria Inversa y Reingenieria del software.

Contenido tematico

Saberes involucrados

Producto de la unidad teméatica

1. Aspectos fundamentales en el mantenimiento del
software.
A. Definiciones y terminologia.
B. Naturaleza del mantenimiento. Conocimientos.
C. Necesidad de mantenimiento. * Aspectos Fundamentales en el mantenimiento del
D. Costos mayoritarios de mantenimiento. software. o
E. Evolucién del software » Factores claves en el mantenimiento del software.
F. Categorias del mantenimiento de software. * Proceso de mantenimiento.
o «  Técnicas para el mantenimiento. L
2. Factores claves en el mantenimiento del software. Documento electronico donde
A. Factores tecnicos. Habilidades. muestra la aplicacion de alguna
B. Fac_tores_ladm|n|strat|vos. *  Puede comunicarse efectivamente. técnica de documentacion de usuario
C. Estimacion de costos. - Tiene habilidades de negociacion. / técnica de envasado de productos /
D. Medidas. +  Maneja ambientes virtuales de apoyo al aprendizaje /|" "~ ) - P s
3. Proceso de mantenimiento. plataformas en linea para la administracion de | técnica de migracion de sistemas.
A. Proceso de implementacion. proyectos y trabajo colaborativo Ademéas de un plan de soporte al
B. Analisis del problema y modificaciones. _ cliente.
. g Actitudes.
C. Implementacion y modificacién. . . .
- - . e Trabajaen equipo de forma colaborativa en proyectos
D. Mantenimiento aceptacién/revision. de software
E. MlgraC|on. e Honestidad en el desarrollo de las actividades
~ F. Retiro de software. académicas
4. Técnicas para el m.{flntenlmlento. e Responsabilidad y compromiso y en las actividades
A. Comprension del programa. individuales y por equipo
B. Reingenieria.
C. Ingenieria inversa.
5. Mantenimiento en SCRUM.
Actividades del docente Actividades del estudiante Evidencia de la Recursos y | Tiempo
Actividad materiales destinado
Estrategias de ensefianza para rescatar Evidencia. 4 horas de
aprendizajes previos del estudiante. Debatir en grupos de 4 estudiantes sobre la idea | Tarea 1. Documento | Pintarrén, computadora, |trabajo  en
intuitiva, origen, definicion, terminologia, naturaleza, | electrénico que contiene | internet, acceso a | equipo
Potenciar la técnica de las preguntas guia desde | necesidad, costos del mantenimiento, evolucion del | la recopilacion de | plataforma  virtual  de | independient
la propia practica y en el contexto de la actividad | software y categorias del mantenimiento. productos de cada |aprendizaje, editores de|e y 4 horas
en el tema: actividad. texto. retroalimenta
cion con el
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1.1  Aspectos fundamentales en el
mantenimiento de software.

Buscar asuntos de interés para los alumnos.

Estrategias de ensefianza para ayudarlo a
procesar informacion nueva, practicar
competencias, establecer criterios claros
para la produccion de evidencias, para la
interaccion y dinamica de aprendizaje.

Debatir las caracteristicas de las actividades, y
el objetivo de aprendizaje.

Informar el tiempo que tienen para debatir vy
para mostrar sus puntos de vista.

Clarificar cada aspecto de la actividad y criterios
de evaluacion.

Verificar en la plataforma virtual el resultado
obtenido y en la proxima clase retroalimentar a
los estudiantes.

Responsabilizar al estudiante de su aprendizaje,
por lo que al término de la retroalimentacion en
clase se clasificaran subtemas por relevancia.

Analizar y formular juicios a partir de una
informacién proporcionada, ya sea parcial,
incompleta o limitada.

Relacionar la informacion de las lecturas
recomendadas y/o investigadas con los subtemas:
1.1.A. Introduccion

1.1.B. Origen.

1.1.C. Definicién y terminologia.

1.1.D. Naturaleza del mantenimiento.

1.1.E. Necesidad del mantenimiento.

1.1.F. Costos mayoritarios del mantenimiento.
1.1.G. Evolucién del software.

1.1.H. Categorias del mantenimiento.

Definir al menos 9 motivos por los que fracasa el
mantenimiento.

Distinguir porqué es méas econdémico solucionar los
errores en las etapas iniciales del ciclo de vida. Cual
es el perfil profesional para los encargados del
mantenimiento en los equipos de trabajo.

Clasificar la evolucién del software y las categorias
del mantenimiento.

Explicar como se realiza la estimacién en esfuerzo
se puede realizar sobre cada uno de los tipos de
mantenimiento. Por qué el mantenimiento perfectivo
aumenta cuando un producto software tiene éxito
comercial. Cual es el origen del mantenimiento
correctivo.

Hacer un mapa conceptual para relacionar los
aprendizajes de cada actividad.

Establecer cudl de las actividades le proporcion6 un
aprendizaje mas significativo.

Elaborar y enviar en documento digital el resultado
de las actividades.

Para el grupo elegido elaborar y enviar una
presentacion digital el resultado de las actividades
al término de la sesion. Ademas exponer en la
sesion de clase su presentacion.

Evaluar y/o autoevaluar el resultado de la
exposicion en clase.

Evaluacién tema 1.1.
Encuesta electrénica con
evaluacion de equipo
gque expuso

Exposicion 1. En caso de
equipo que  expuso,
presentacién electronica
con el contenido del
tema asignado.

Resultado esperado.

Proponer las acciones
que permitan el proceso
de descubrimiento de
defectos, operacion y
cambio de ambiente a
través de lectura de
textos, identificacion de
la idea intuitiva, origen,
definicion, terminologia,
naturaleza, necesidad, y
costos del
mantenimiento.

Clasificar la evolucion
del software y las
categorias del
mantenimiento.

Autonomia por parte de
los estudiantes con
relacion a wuna clase
tradicional.

Debatir conceptos del
tema tratado.

Puede comunicarse
efectivamente.

Tiene habilidades de
negociacion.

Maneja ambientes
virtuales de apoyo al
aprendizaje /

plataformas en linea

profesor del
curso (sesion
clase).




UNIVERSIDAD DE GUADALAJARA

para la administracion de
proyectos y trabajo
colaborativo.

Manejo de programas de
programacion basico
como editores de texto,
hojas de célculo,
programacion.

Comprende y escribe

documentos en inglés

ylo espafiol.
Estrategias de ensefianza para rescatar Debatir en arupos de 4 estudiantes sobre los Evidencia.
aprendizajes previos del estudiante. grup Tarea 2. Documento

Potenciar la técnica de las preguntas guia desde
la propia préactica y en el contexto de la actividad
en el tema:

1.2 Factores clave en el mantenimiento de
software
1.3 Proceso de mantenimiento

Buscar asuntos de interés para los alumnos.

Estrategias de ensefianza para ayudarlo a
procesar informacién nueva, practicar
competencias, establecer criterios claros
para la produccion de evidencias, para la
interaccion y dinamica de aprendizaje.

Debatir las caracteristicas de las actividades, y
el objetivo de aprendizaje.

Informar el tiempo que tienen para debatir y
para mostrar sus puntos de vista.

Clarificar cada aspecto de la actividad y criterios
de evaluacion.

Verificar en la plataforma virtual el resultado
obtenido y en la proxima clase retroalimentar a
los estudiantes.

Responsabilizar al estudiante de su aprendizaje,
por lo que al término de la retroalimentacién en
clase se clasificaran subtemas por relevancia.

factores clave en el mantenimiento de software y el
proceso de mantenimiento.

Analizar y formular juicios a partir de una
informacion proporcionada, ya sea parcial,
incompleta o limitada.

Relacionar la informacién de las lecturas

recomendadas y/o investigadas con los subtemas:
1.2. Factores clave en el mantenimiento de
software.

1.2.A. Factores técnicos.

1.2.B. Factores administrativos.

1.2.C. Estimacion de costos.

1.2.D. Medidas.

1.3. Proceso de mantenimiento.

1.3.A. Proceso de implementacion.

1.3.B. Andlisis del problema y modificaciones.
1.3.C. Implementacion y modificacion.

1.3.D. Mantenimiento aceptacion/revision.
1.3.E. Migracién.

1.3.F. Retiro de software.

Definir cada factor clave en el mantenimiento de
software (factores técnicos, factores
administrativos, estimacion de costos y medidas).

Explicar a través de un ejemplo cada tipo de factor.

Resumir el proceso de desarrollo de software y el
proceso de mantenimiento de software.

electrénico que contiene

la recopilacion de
productos de cada
actividad.

Evaluacion tema 1.2.

Encuesta electronica con
evaluacion de equipo
gue expuso.

Evaluacién tema 1.3.
Encuesta electronica con
evaluacion de equipo
gue expuso.

Exposicion 1. En caso de
equipo que  expuso,
presentacion electronica
con el contenido del
tema asignado.

Resultado esperado.

Clasificar factores
técnicos,
administrativos.
Explicar que es la

estimacion de costos, y
cuales son las medidas

para realizar el
mantenimiento de
software.

Pintarron, computadora,
internet, acceso a
plataforma  virtual de

aprendizaje, editores de
texto.

4 horas de
trabajo  en
equipo

independient
ey 2 horas
retroalimenta
cion con el
profesor del
curso (sesion
clase).
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Relacionar en una tabla las caracteristicas en
comun del proceso de desarrollo de software y las
caracteristicas del mantenimiento de software.

Establecer en una tabla las diferencias entre las
actividades del proceso de mantenimiento con
respecto al proceso de desarrollo.

Resumir las caracteristicas del estandar IEEE Std
14764-2006.

Explicar a través de un ejemplo como se puede usar
del estandar IEEE Std 14764-2006.

Para el grupo elegido elaborar y enviar una
presentacion digital el resultado de las actividades
al término de la sesién. Ademas exponer en la
sesion de clase su presentacion.
Evaluar y/o autoevaluar el resultado de la
exposicion en clase.

Explicar el estandar
estandar IEEE  Std
14764-2006 y

ejemplificar uso.

Establecer la diferencia
entre las actividades de

mantenimiento y las
actividades de
desarrollo.

Autonomia por parte de
los estudiantes con
relacion a wuna clase
tradicional.

Debatir conceptos del
tema tratado.

Puede comunicarse
efectivamente.

Tiene habilidades de
negociacion.

Maneja ambientes
virtuales de apoyo al
aprendizaje /
plataformas en linea

para la administracion de
proyectos y trabajo
colaborativo.

Manejo de programas de
programacion bésico
como editores de texto,
hojas de célculo,
programacion.

Comprende vy escribe

documentos en inglés

ylo espafiol.
Estrategias de ensefianza para rescatar | Debatir en grupos de 4 estudiantes sobre las | Evidencia. 16 horas de
aprendizajes previos del estudiante. técnicas para el mantenimiento de software. Producto de la unidad | Pintarron, computadora, | trabajo  en

tematica. internet, acceso a | equipo
Potenciar la técnica de las preguntas guia desde | Analizar y formular juicios a partir de una plataforma  virtual de | independient
la propia practica y en el contexto de la actividad | informacién proporcionada, ya sea parcial, aprendizaje, editores de|e y 2 horas

en el tema:

incompleta o limitada.

Practica 1. Documento

electrénico donde

texto.

retroalimenta
cién con el
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1.4 Técnicas para el mantenimiento de
software.

Buscar asuntos de interés para los alumnos.

Estrategias de ensefianza para ayudarlo a
procesar informacion nueva, practicar
competencias, establecer criterios claros
para la produccion de evidencias, para la
interaccion y dinamica de aprendizaje.

Debatir las caracteristicas de las actividades, y
el objetivo de aprendizaje.

Informar el tiempo que tienen para debatir y
para mostrar sus puntos de vista.

Clarificar cada aspecto de la actividad y criterios
de evaluacion.

Verificar en la plataforma virtual el resultado
obtenido y en la proxima clase retroalimentar a
los estudiantes.

Responsabilizar al estudiante de su aprendizaje,
por lo que al término de la retroalimentacion en
clase se clasificaran subtemas por relevancia.

Elaborar un inventario de los componentes de todos
los formularios de los sistemas heredados, este
proceso recaba informacion que proporciona una
descripcién detallada, por ejemplo: tamafio,
antigiedad, importancia para el negocio, etc., de
todas las aplicaciones activas. Se recomienda
realizar una tabla con la siguiente estructura.

Crear una representacion de los sistemas con un
nivel de abstraccion mas elevado que el coédigo
fuente, de manera que se analiza el programa y se
extrae informacion de él, ya que ayuda a
documentar su organizacion y funcionalidad (es
decir, aplicar ingenieria inversa). Este es el proceso
de analizar el software con el objetivo de recuperar
su disefio y especificacion. Para llevar a cabo este
proceso se utilizara un enfoque basado en 5 vistas
(casos de uso, disefio, procesos, implementacion,
despliegue), cada vista servira para recuperar cierta
informacion de disefio.

En equipo realizar una sintesis sobre el disefio del
sistema recuperado, en donde indique cual es la
situacion en la que esta el sistema heredado.

Establecer los factores que son una razon para
iniciar el mantenimiento del sistema heredado.

Aplicar ingenieria directa que incluye todas las
actividades que se realizan para transformar el
software existente en un software diferente, y mas
faci de mantener, entre ellas estan:
descomposicion, reestructuracion, re-
modularizacién, re-documentacion manteniendo su
misma operatividad pero ahora con mayor
usabilidad, mantenibilidad y funcionalidad

Para el grupo elegido elaborar y enviar una
presentacion digital el resultado de las actividades
al término de la sesion. Ademas exponer en la
sesion de clase su presentacion.

Evaluar y/o autoevaluar el resultado de la
exposicion en clase.

muestra la aplicacién de
alguna  técnica  de
documentacion de
usuario / técnica de
envasado de productos /
técnica de migraciéon de
sistemas.

Evidencia:

Tarea 3. Documento
electrénico que incluye:
1. Una descripcion de los
pasos seguidos en cada
etapa de reingenieria
indicando los problemas
encontrados. Ademas,
se listaran los artefactos
de software obtenidos en
cada etapa.

2. Lecciones aprendidas.
3. Diagramas UML.

4. Cddigo fuente del
sistema de informacion
mejorado.

5. Manual de usuario con
la nueva funcionalidad.

Evaluacién tema 1.4.
Encuesta electronica con
evaluacion de equipo
gue expuso.

Exposicion 1. En caso de
equipo  que  expuso,
presentacion electronica
con el contenido del
tema asignado.

Resultado esperado.

Proponer las acciones
que permitan realizar
alguna  técnica  de
mantenimiento de
software

profesor del
curso (sesion
clase).
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Autonomia por parte de
los estudiantes con
relacion a wuna clase
tradicional.

Debatir conceptos del
tema tratado.

Puede comunicarse
efectivamente.

Tiene habilidades de
negociacion.

Maneja ambientes
virtuales de apoyo al
aprendizaje
plataformas en linea

para la administracion de
proyectos y trabajo
colaborativo.

Manejo de programas de
programacion bésico
como editores de texto,
hojas de célculo,
programacion.

Comprende vy escribe

documentos en inglés
y/o espafiol.
Estrategias de enseflanza para rescatar anZZ?éI;irr?ignt%“ézO:oft(\:j\?ar:er?séléd;{?j]lt/?s sobre el Evidencia.
aprendizajes previos del estudiante. ’ Producto de la unidad
. Lo P Analizar y formular juicios a partir de una tematica.
Potenciar la técnica de las preguntas guia desde | . f » . ial h
la propia préctica y en el contexto de la actividad informacion _pr_oporcmnada, ya sea  parcial, - 8 oras de
en el tema: incompleta o limitada. Practica 2. Documento trabajo en
. ; : . electronico donde Pintarr6n, computadora equipo
1.5  Mantenimiento de software en SCRUM. | Relacionar la informacion de las lecturas | myestra un plan de internet, acceso a | Independient
recomendadas y/o investigadas sobre el tema I cli . ey 2 horas
e soporte al cliente. plataforma  virtual de :
. . mantenimiento de software en SCRUM. PR : retroalimenta
Buscar asuntos de interés para los alumnos. aprendizaje, editores de cién con el
. o Elabore un plan de soporte al cliente basado en la Evidencia: texto. profesor del
Estrategias de ensefianza para ayudarlo a Tarea 4. Documento

procesar informacién nueva, practicar
competencias, establecer criterios claros
para la produccion de evidencias, para la
interaccion y dinamica de aprendizaje.

metodologia SCRUM

Para el grupo elegido elaborar y enviar una
presentacion digital el resultado de las actividades
al término de la sesion. Ademas exponer en la
sesion de clase su presentacion.

electrénico que incluye
una sintesis del tema
mantenimiento de
software en SCRUM

curso (sesion
clase).
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Debatir las caracteristicas de las actividades, y
el objetivo de aprendizaje.

Informar el tiempo que tienen para debatir y
para mostrar sus puntos de vista.

Clarificar cada aspecto de la actividad y criterios
de evaluacion.

Verificar en la plataforma virtual el resultado
obtenido y en la préxima clase retroalimentar a
los estudiantes.

Responsabilizar al estudiante de su aprendizaje,
por lo que al término de la retroalimentacién en
clase se clasificaran subtemas por relevancia.

Evaluar y/o autoevaluar el resultado de la

exposicion en clase.

Evaluacién tema 1.5.
Encuesta electronica con
evaluacion de equipo
gue expuso.

Exposicion 1. En caso de
equipo que  expuso,
presentacién electronica
con el contenido del
tema asignado.

Resultado esperado.
Relacione las etapas de
desarrollo de proyecto
de SCRUM.

Establecer como es el
proceso de
mantenimiento 'y la
reingenieria.

Elaborar un plan de
soporte al cliente basado
en la  metodologia
SCRUM.

Estrategias de enseflanza para rescatar

aprendizajes previos del estudiante.

Potenciar la técnica de las preguntas guia en el
contexto de conceptualizar los conceptos de
todos los temas de la unidad.

Estrategias de ensefianza para ayudarlo a
procesar informacién nueva, practicar
competencias, establecer criterios claros
para la produccion de evidencias, para la
interaccion y dinamica de aprendizaje.

Explicacion en el pintarrén sobre los conceptos
expuestos en esta unidad.

Reforzamiento del conocimiento con preguntas
hechas de manera aleatoria para responder las
dudas de la unidad.

Debatir en grupos de 4 estudiantes sobre el
contenido del médulo 1.

Elaborar un cuestionario, crucigrama, y/o sopa de
letras de 28 preguntas, que a su parecer son los
conceptos mas relevantes del mantenimiento de
software.

Ingresar a la plataforma virtual de aprendizaje y
envie el documento con las respuestas.

Intercambiar el cuestionario, s6lo las preguntas,
con otro equipo.

Resolver el cuestionario del otro equipo.

Evaluar las respuestas del cuestionario del equipo
con el que intercambio.

Digitalizar cuestionario que respondié en equipo.

Ingresar a la plataforma virtual de aprendizaje y
envie el cuestionario contestado digitalizado.

Evidencia.
Actividad 1. Documento
electronico que contiene

el cuestionario,
crucigrama y/o sopa de
letras sobre los

conceptos que en equipo
los estudiantes
consideraron mas
relevantes del médulo 1.

Actividad 2. Documento
electronico que contiene
un cuestionario
contestado y evaluado
por otro conjunto de
estudiantes.

Resultado esperado.
Decidor cuales son los
conceptos relevantes del
modulo 1.

Pintarr6n, computadora,
internet, acceso a
plataforma  virtual de

aprendizaje, editores de
texto.

4 horas de
trabajo en
equipo

independient
e y 2 horas
retroalimenta
cion con el
profesor del
curso (sesion
clase).
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Evaluar las
argumentaciones de
otros estudiantes sobre
el cuestionario
elaborado.

Explicar puntos de vista.
Autonomia por parte de
los estudiantes con
relacion a wuna clase
tradicional.

Debatir conceptos del
tema tratado.

Puede comunicarse
efectivamente.

Tiene habilidades de

negociacion.

Maneja ambientes
virtuales de apoyo al
aprendizaje /

plataformas en linea
para la administracion de
proyectos y trabajo
colaborativo.

Manejo de programas de
programacion bésico
como editores de texto,
hojas de célculo,
programacion.

Comprende y escribe
documentos en inglés
y/o espafiol.

Unidad tematica 2: Calidad del software

Objetivo de la unidad temética: Desarrolla diversas técnicas para la calidad de un producto de software.

Introduccién: La vigilancia de la calidad debe trascender el ciclo de vida del proceso. Esta area de conocimiento se conoce como Calidad del Software que comprende:
fundamentos, manejo de la calidad (aplicada a los procesos, productos y recursos del software) y la aplicacion de sus técnicas.

Contenido tematico \ Saberes involucrados | Producto de la unidad tematica
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1. Introduccién a la calidad de software
A. Antecedentes de la calidad del software.
I. Productividad y competitividad del
software.
Il. Problemas en la industria de software.
Ill. Beneficios.
B. Conceptos basicos de calidad
I. Definicion de calidad y calidad de
software.
Il. Importancia de la calidad.
lll. ¢ quién? Define la calidad.
IV. Gestion, control y aseguramiento de la
calidad de software.
V. Factores de calidad.
2. Aseguramiento de la calidad del software (sga)
A. Relacion de la ingenieria del software con sga.
B. Problemas que resuelve la sqa.
C. Calidad del software en el ciclo de vida del
mismo.
D. Roles y responsabilidades de los equipos de
desarrollo.
Habilidades y capacidades del personal de
sga.
Actividades del sqa.
Métodos (revisiones técnicas —verificacion y
validacion-, inspecciones, walk-trough, rtf) y
herramientas (hoja de verificacién, diagrama
de parapeto, diagrama causa-efecto,
histograma de frecuencia, graficas de control
y estratificacion.).
3. Estandares y modelos de procesos aplicados al software.
A. Introduccién a los estandares y modelos de
calidad.
Iso 9000: 2000 sistemas de gestion de calidad.
Iso/iec 12207 proceso de ciclo de vida.
Sw-cmm, modelo de madurez de capacidades
de software.
E. Iso / iec 15504 evaluacién de procesos de
software.

m

@m
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F. Cmm-i, modelo de madurez de capacidades
de software integrado

G. Trillium.

H. Psp.

I

Tsp.

Conocimientos.

Conceptos de calidad.

Estandares y modelos aplicados al software.
Pruebas de software

Buenas précticas de calidad.

Calidad en software libre.

Habilidades.

Puede comunicarse efectivamente.

Tiene habilidades de negociacion.

Maneja ambientes virtuales de apoyo al
aprendizaje / plataformas en linea para la
administracion de proyectos y trabajo
colaborativo

Actitudes.

Trabaja en equipo de forma colaborativa en
proyectos de software

Honestidad en el desarrollo de las actividades
académicas

Responsabilidad y compromiso
actividades individuales y por equipo.

y en las

Documento que  describa el
procedimiento para aplicar
revisiones de los pares [/

inspecciones / tutoriales,

Auditorias de proyectos de software,
rastreo de requisitos / despliegue de
funciones de calidad (gfd), para
garantizar la calidad de software y la
documentacion de haber aplicado al
menos una técnicas de prueba de
software.
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J.  Modelo moprosoft.
4. Pruebas de software

w >

Pruebas a través del
desarrollo de software.
Pruebas de caja blanca.
Pruebas de caja negra.
Herramientas de pruebas.

nmoo

5. Buenas practicas de calidad.
A. Postura inicial.

B. Siete pecados capitales del software.
C. Mejora de calidad a través de inspecciones de

software.

6. Aseguramiento de calidad en proyectos de software libre.

A. Caracteristicas.
B. Control de calidad.

Conceptos basicos de pruebas
ciclo de vida de

. Administracion del proceso de pruebas.

Actividades del docente Actividades del estudiante Evidencia de la Recursos y | Tiempo
actividad materiales destinado
Estrategias de ensefianza para rescatar | Debatir en grupos de 4 estudiantes sobre el tema | Evidencia.
aprendizajes previos del estudiante. introduccion a la calidad de software. Tarea 5. Documento
electronico que contiene
Potenciar la técnica de las preguntas guia desde | Analizar y formular juicios a partir de una informacion | la sintesis de conceptos
la propia practica y en el contexto de la actividad | proporcionada, ya sea parcial, incompleta o limitada. | sobre el tema 2.1
en el tema: Introduccion a la calidad
Relacionar la informacion de las lecturas | de software.
2.1 Introduccion a la calidad del software. recomendadas y/o investigadas sobre los temas:
A. Antecedentes de la calidad del software. | Evaluacion tema 2.1.
Buscar asuntos de interés para los alumnos. I.  Productividad y competitividad del | Encuesta eI_ef:trénica 4 horas de
ias d - darl software. con evaluacion de Pintarrén, trabajo en equipo
Estrategias de ensefanza para ayudario a Il. Problemas en la industria de |€dY!PO Gue EXpUso. computadora, independiente y
procesar informacién nueva, practicar )
. o software. . internet, acceso a 2 horas
competencias, establecer criterios claros - En caso de equipo que . ; .
I1l. Beneficios. plataforma virtual de retroalimentacion

para la produccion de evidencias, para la
interaccion y dinamica de aprendizaje.

Debatir las caracteristicas de las actividades, y
el objetivo de aprendizaje.

Informar el tiempo que tienen para debatir y
para mostrar sus puntos de vista.

Clarificar cada aspecto de la actividad y criterios
de evaluacion.

B. Conceptos basicos de calidad

IV. Definicién de calidad y calidad de
software.
V. Importancia de la calidad.
VI. ¢quién? Define la calidad.
VII. Gestidn, control y aseguramiento

de la calidad de software.

VIIl. Factores de calidad.

Elaborar una sintesis de los temas tratados.

expuso, presentacion
electrénica con el
contenido del tema
asignado.

Resultado esperado.
Decidir cuales son los
conceptos  relevantes
del tema 2.1.

Explicar puntos de vista.
Autonomia por parte de
los estudiantes con

aprendizaje, editores
de texto.

con el profesor
del curso (sesion
clase).
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Verificar en la plataforma virtual el resultado
obtenido y en la proxima clase retroalimentar a
los estudiantes.

Responsabilizar al estudiante de su
aprendizaje, por lo que al término de la
retroalimentacion en clase se clasificaran
subtemas por relevancia.

Ingresar a la plataforma virtual de aprendizaje y
enviar documento electrénico con la sintesis.

Para el grupo elegido elaborar y enviar una
presentacion digital el resultado de las actividades al
término de la sesion. Ademas exponer en la sesion
de clase su presentacion.

Evaluar y/o autoevaluar el resultado de la exposicion
en clase.

relacibn a una clase
tradicional.

Debatir conceptos del
tema tratado.

Puede comunicarse
efectivamente.

Tiene habilidades de
negociacion.

Maneja ambientes
virtuales de apoyo al
aprendizaje /
plataformas en linea

para la administracion
de proyectos y trabajo
colaborativo.

Manejo de programas
de programacion bésico
como editores de texto,
hojas de célculo,
programacion.

Comprende y escribe
documentos en inglés

y/o espafiol.
Estrategias de ensefianza para rescatar | Debatir en grupos de 4 estudiantes sobre el tema | Evidencia.
aprendizajes previos del estudiante. aseguramiento de la calidad de software. Producto de la unidad
tematica.

Potenciar la técnica de las preguntas guia desde
la propia préactica y en el contexto de la actividad
en el tema:

2.2 Aseguramiento de la calidad de software.
Buscar asuntos de interés para los alumnos.

Estrategias de ensefianza para ayudarlo a
procesar informacién nueva, practicar
competencias, establecer criterios claros
para la produccion de evidencias, para la
interaccion y dinamica de aprendizaje.

Debatir las caracteristicas de las actividades, y
el objetivo de aprendizaje.

Analizar y formular juicios a partir de una informacion
proporcionada, ya sea parcial, incompleta o limitada.

Relacionar la informacion de las lecturas

recomendadas y/o investigadas sobre los temas:

1. Relacién de la ingenieria del software con

SQA.

Problemas que resuelve la SQA.

Calidad del software en el ciclo de vida del

mismo.

4. Roles y responsabilidades de los equipos
de desarrollo.

5. Habilidades y capacidades del personal de
SQA.

6. Actividades del SQA.

2.
3.

Practica 3. Documento
electrénico donde
describe el
procedimiento para
aplicar revisiones de los
pares / inspecciones /
tutoriales.

Practica 4. Documento
electrénico donde
describe el
procedimiento para
aplicar Auditoria de un
proyecto de software,
rastreo de requisitos /
despliegue de funciones
de calidad (gfd),

Pintarrén,
computadora, internet,
acceso a plataforma
virtual de aprendizaje,
editores de texto

16 horas de
trabajo en equipo
independiente y

4 horas
retroalimentacién
con el profesor

del curso (sesién
clase).
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Informar el tiempo que tienen para debatir y
para mostrar sus puntos de vista.

Clarificar cada aspecto de la actividad y criterios
de evaluacion.

Verificar en la plataforma virtual el resultado
obtenido y en la préxima clase retroalimentar a
los estudiantes.

Responsabilizar al estudiante de su aprendizaje,
por lo que al término de la retroalimentacion en
clase se clasificaran subtemas por relevancia.

7. Métodos (revisiones técnicas —verificacion
y validacion-, inspecciones, walk-trough,
rtf) y herramientas (hoja de verificacion,
diagrama de parapeto, diagrama causa-
efecto, histograma de frecuencia, gréaficas
de control y estratificacion.).

Elaborar una sintesis de los temas tratados.

Ingresar a la plataforma virtual de aprendizaje y
enviar documento electrénico con la sintesis.

Elaborar documento electronico donde describe el
procedimiento para aplicar revisiones de los pares /
inspecciones / tutoriales. Ademas ingresar a la
plataforma virtual de aprendizaje y enviar el
documento electrénico resultante.

Elaborar documento electronico donde describe el
procedimiento para aplicar Auditoria de un proyecto
de software, rastreo de requisitos / despliegue de
funciones de calidad (gfd), Ademas ingresar a la
plataforma virtual de aprendizaje y enviar el
documento electrénico resultante.

Para el grupo elegido elaborar y enviar una
presentacion digital el resultado de las actividades al
término de la sesion. Ademas exponer en la sesién
de clase su presentacion.

Evaluar y/o autoevaluar el resultado de la
exposicion en clase.

Evidencia:

Tarea 6. Documento
electrénico con sintesis
de los temas
abordados.

Evaluaciéon tema 2.2.
Encuesta electronica
con evaluacion de
equipo que expuso.

En caso de equipo que
expuso, presentacion
electronica con el
contenido del tema
asignado.

Resultado esperado.
Explicar al menos un
método para el
aseguramiento de la
calidad de software.

Definir al menos el uso
de una herramienta
para el aseguramiento
de la calidad de
software.

Estrategias de enseflanza para rescatar

aprendizajes previos del estudiante.

Potenciar la técnica de las preguntas guia en el
contexto de conceptualizar los conceptos de
todos los temas de la unidad.

Estrategias de ensefianza para ayudarlo a
procesar informacién nueva, practicar
competencias, establecer criterios claros
para la produccion de evidencias, para la
interaccion y dinamica de aprendizaje.

Explicacion en el pintarrén sobre los conceptos
expuestos en esta unidad.

Debatir en grupos de 4 estudiantes sobre el
contenido del médulo 2.1.y 2.2

Elaborar un cuestionario, crucigrama, y/o sopa de
letras de 28 preguntas, que a su parecer son los
conceptos mas relevantes del mantenimiento de
software.

Ingresar a la plataforma virtual de aprendizaje y
envie el documento con las respuestas.

Intercambiar el cuestionario, solo las preguntas, con
otro equipo.

Resolver el cuestionario del otro equipo.

Evidencia.

Actividad 3. Documento
electronico que contiene
el cuestionario,
crucigrama y/o sopa de
letras sobre los
conceptos que en
equipo los estudiantes
consideraron mas
relevantes del médulo
21.y22

Actividad 4. Documento
electrénico que contiene
un cuestionario
contestado y evaluado

Pintarrén,
computadora, internet,
acceso a plataforma
virtual de aprendizaje,
editores de texto.

4 horas de
trabajo en equipo
independiente 'y 2
horas

retroalimentacion
con el profesor
del curso (sesién
clase).
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Reforzamiento del conocimiento con preguntas
hechas de manera aleatoria para responder las

dudas de la unidad.

Evaluar las respuestas del cuestionario del equipo
con el que intercambio.

Digitalizar cuestionario que respondié en equipo.

Ingresar a la plataforma virtual de aprendizaje y
envie el cuestionario contestado digitalizado.

por otro conjunto de
estudiantes.

Resultado esperado.
Decidor cuales son los
conceptos  relevantes
del médulo 2.1y 2.2.

Evaluar las
argumentaciones de
otros estudiantes sobre
el cuestionario
elaborado.

Explicar puntos de vista.
Autonomia por parte de
los estudiantes con
relacibn a una clase
tradicional.

Debatir conceptos del
tema tratado.

Puede comunicarse
efectivamente.

Tiene habilidades de
negociacion.

Maneja ambientes
virtuales de apoyo al
aprendizaje /
plataformas en linea

para la administracion
de proyectos y trabajo
colaborativo.

Manejo de programas
de programacion basico
como editores de texto,
hojas de célculo,
programacion.

Comprende y escribe
documentos en inglés

y/o espaiiol.
Estrategias de ensefianza para rescatar |Ingresar a la plataforma virtual de aprendizaje y | Evidencia. 25 minutos de
b : X ) . . . Computadora, L
aprendizajes previos del estudiante. contestar el cuestionario en linea, guardar|Examen parcial 1. internet.  acceso  a trabajo individual

respuestas y enviar.

Documento electrénico

independiente y 2
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Potenciar la técnica de las preguntas guia en el
contexto de conceptualizar los conceptos de
todos los temas de la unidad.

Estrategias de ensefianza para ayudarlo a
procesar informacion nueva, practicar
competencias, establecer criterios claros
para la produccion de evidencias, para la
interaccion y dinamica de aprendizaje.

Informar el tiempo que tienen para contestar el
cuestionario en linea.

Clarificar cada aspecto de la actividad y criterios
de evaluacion en caso de ser requerido.

Verificar en la plataforma virtual el resultado
obtenido y en la préxima clase retroalimentar a
los estudiantes.

Responsabilizar al estudiante de su aprendizaje.

que contiene el
cuestionario, y las
respuestas

proporcionadas al

mismo por el alumno.

Resultado esperado.
Decidor cuales son los
conceptos  relevantes
del médulo 1, 2.1y 2.2.

Maneja ambientes
virtuales de apoyo al
aprendizaje

plataformas en linea
para la administracion
de proyectos y trabajo
colaborativo.

plataforma virtual de
aprendizaje..

horas
retroalimentacién
con el profesor

del curso (sesién
clase).

Estrategias de ensefianza para rescatar
aprendizajes previos del estudiante.

Potenciar la técnica de las preguntas guia desde
la propia préactica y en el contexto de la actividad
en el tema:

2.3 Estandares y modelos
aplicados al software.

de procesos

Buscar asuntos de interés para los alumnos.

Estrategias de ensefianza para ayudarlo a
procesar informacién nueva, practicar
competencias, establecer criterios claros
para la produccion de evidencias, para la
interaccion y dinamica de aprendizaje.

Debatir las caracteristicas de las actividades, y
el objetivo de aprendizaje.

Informar el tiempo que tienen para debatir y
para mostrar sus puntos de vista.

Clarificar cada aspecto de la actividad y criterios
de evaluacion.

Debatir en grupos de 4 estudiantes sobre el tema
aseguramiento de la calidad de software.

Analizar y formular juicios a partir de una informacion
proporcionada, ya sea parcial, incompleta o limitada.

Relacionar la

informacion de las lecturas

recomendadas y/o investigadas sobre los temas:

A.

B.

n

c~Io

Introduccién a los estandares y modelos de
calidad.

Iso 9000: 2000 sistemas de gestion de
calidad.

Iso/iec 12207 proceso de ciclo de vida.
Sw-cmm, modelo de madurez
capacidades de software.

Iso / iec 15504 evaluacion de procesos de
software.

Cmm-i, modelo de madurez
capacidades de software integrado
Trillium.

Psp.

Tsp.

Modelo moprosoft.

de

de

Evidencia:

Tarea 7. Documento
electrénico con sintesis
de los temas abordados.

Evaluacién tema 2.3-A
Encuesta electrénica
con evaluacion de
equipo que expuso.

Evaluaciéon tema 2.3-B
Encuesta electronica
con evaluacion de
equipo que expuso.

En caso de equipo que
expuso, presentacion
electrénica con el
contenido del tema
asignado.

Resultado esperado.
Explicar al menos un
estandar aplicado a la
calidad de software.

Pintarrén,
computadora, internet,
acceso a plataforma
virtual de aprendizaje,
editores de texto

4 horas de
trabajo en equipo
independiente y

4 horas
retroalimentacién
con el profesor

del curso (sesién
clase).
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Verificar en la plataforma virtual el resultado
obtenido y en la proxima clase retroalimentar a
los estudiantes.

Responsabilizar al estudiante de su
aprendizaje, por lo que al término de la
retroalimentacion en clase se clasificaran
subtemas por relevancia.

Elaborar un cuadro comparativo de los
ESTANDARES Y MODELOS DE PROCESOS
APLICADOS AL SOFTWARE.

Ingresar a la plataforma virtual de aprendizaje y
enviar documento electrénico con la sintesis.

Ingresar a la plataforma virtual de aprendizaje y
resolver preguntas de repaso.

Desarrolle un pequefio plan para implantar el
modelo de calidad de software que le fue asignado
en clase en alguna organizacion.

Ingresar a la plataforma virtual de aprendizaje y
enviar documento electrénico con la solucion del
cuestionario y el plan.

Para el grupo elegido elaborar y enviar una
presentacion digital el resultado de las actividades al
término de la sesion. Ademas exponer en la sesion
de clase su presentacion.

Evaluar y/o autoevaluar el resultado de la
exposicion en clase.

Definir al menos un
modelo para la calidad
de software.

Estrategias de ensefianza para rescatar

aprendizajes previos del estudiante.

Potenciar la técnica de las preguntas guia desde
la propia préactica y en el contexto de la actividad
en el tema:

2.4 Pruebas de software.
Buscar asuntos de interés para los alumnos.

Estrategias de ensefianza para ayudarlo a
procesar informacién nueva, practicar
competencias, establecer criterios claros
para la produccion de evidencias, para la
interaccion y dinamica de aprendizaje.

Debatir las caracteristicas de las actividades, y
el objetivo de aprendizaje.

Informar el tiempo que tienen para debatir y
para mostrar sus puntos de vista.

Debatir en grupos de 4 estudiantes sobre el tema
aseguramiento de la calidad de software.

Analizar y formular juicios a partir de una informacion
proporcionada, ya sea parcial, incompleta o limitada.

Relacionar la informacion de las lecturas
recomendadas y/o investigadas sobre los temas:

A. Conceptos basicos de pruebas

B. Pruebas a través del ciclo de vida de
desarrollo de software.

Pruebas de caja blanca.

Pruebas de caja negra.

Herramientas de pruebas.

Administracion del proceso de pruebas.

mTmooO

Elaborar un cuadro comparativo de las herramientas
de pruebas.

Ingresar a la plataforma virtual de aprendizaje y
enviar documento electrénico con el cuadro
comparativo.

Evidencia.

Producto de la unidad
tematica.

Practica 5. Documento
electrénico donde
describe como aplicé al
menos una técnica de
prueba de software.

Evidencia:

Tarea 8. Documento
electrénico con sintesis
de los temas abordados.

tema 2.4.
electrénica
de

Evaluacién
Encuesta
con evaluacion
equipo que expuso.

Exposicion 2. En caso
de equipo que expuso,
presentacion electronica
con el contenido del
tema asignado.

Pintarrén,
computadora, internet,
acceso a plataforma
virtual de aprendizaje,
editores de texto

4 horas de
trabajo en equipo
independiente y

2 horas
retroalimentacién
con el profesor

del curso (sesién
clase).
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Clarificar cada aspecto de la actividad y criterios
de evaluacion.

Verificar en la plataforma virtual el resultado
obtenido y en la proxima clase retroalimentar a
los estudiantes.

Responsabilizar al estudiante de su
aprendizaje, por lo que al término de la
retroalimentacion en clase se clasificaran
subtemas por relevancia.

Ingresar a la plataforma virtual de aprendizaje y
resolver preguntas de repaso.

Utilizando como la plantilla el documento en el
enlace “practica 3 resumen de pruebas realizadas”,
realiza pruebas para el sistema de software
asignado en clase.

Ingresar a la plataforma virtual de aprendizaje y
enviar documento electronico con la solucion del
cuestionario y la plantilla.

Para el grupo elegido elaborar y enviar una
presentacion digital el resultado de las actividades al
término de la sesion. Ademas exponer en la sesion
de clase su presentacion.

Evaluar y/o autoevaluar el resultado de la
exposicion en clase.

Resultado esperado.
Explicar al menos una
herramienta de pruebas
y los tipos de pruebas
de software.

Definir al menos un
conjunto de pruebas
para el software.

Estrategias de ensefianza para rescatar
aprendizajes previos del estudiante.

Potenciar la técnica de las preguntas guia desde
la propia préactica y en el contexto de la actividad
en los temas:

2.5 Buenas préacticas de calidad.
2.6 Aseguramiento de la calidad en proyectos
de software libre.

Buscar asuntos de interés para los alumnos.

Estrategias de ensefianza para ayudarlo a
procesar informacién nueva, practicar
competencias, establecer criterios claros
para la produccion de evidencias, para la
interaccion y dinamica de aprendizaje.

Debatir las caracteristicas de las actividades, y
el objetivo de aprendizaje.

Informar el tiempo que tienen para debatir y
para mostrar sus puntos de vista.

Clarificar cada aspecto de la actividad y criterios
de evaluacion.

Debatir en grupos de 4 estudiantes sobre el tema
aseguramiento de la calidad de software.

Analizar y formular juicios a partir de una informacion
proporcionada, ya sea parcial, incompleta o limitada.

Relacionar la informacién de las lecturas
recomendadas y/o investigadas sobre los temas:
2.5 Buenas précticas de calidad.

2.5.1 Postura inicial.
2.5.2 Siete pecados capitales del software.
253 Mejora de calidad a través de

inspecciones de software
2.6 Aseguramiento de la calidad en proyectos de
software libre.
2.6.1 Caracteristicas.

2.6.2 Control de calidad.
Elaborar una sintesis de los temas.

Ingresar a la plataforma virtual de aprendizaje y
enviar documento electrénico la sintesis.

Para el grupo elegido elaborar y enviar una
presentacion digital el resultado de las actividades al
término de la sesion. Ademas exponer en la sesion
de clase su presentacion.

Evidencia:

Tarea 9. Documento
electrénico con sintesis
de los temas abordados.

Evaluacién tema 25 y
2.6. Encuesta
electronica con
evaluacion de equipo
gue expuso.

Exposicion 2. En caso
de equipo que expuso,
presentacion electronica
con el contenido del
tema asignado.

Resultado esperado
Explicar qué son las
buenas practicas de
calidad de software / los
siete pecados del
software / como utilizar
las inspecciones de
software para mejorar la
calidad

Pintarrén,
computadora, internet,
acceso a plataforma
virtual de aprendizaje,
editores de texto

4 horas de
trabajo en equipo
independiente y

2 horas
retroalimentacién
con el profesor

del curso (sesion
clase).
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Verificar en la plataforma virtual el resultado
obtenido y en la proxima clase retroalimentar a
los estudiantes.

Responsabilizar al estudiante de su
aprendizaje, por lo que al término de la
retroalimentacion en clase se clasificaran
subtemas por relevancia.

Evaluar y/o autoevaluar el resultado de la exposicion
en clase.

Estrategias de ensefianza para rescatar

aprendizajes previos del estudiante.

Potenciar la técnica de las preguntas guia en el
contexto de conceptualizar los conceptos de
todos los temas de la unidad.

Estrategias de ensefianza para ayudarlo a
procesar informacién nueva, practicar
competencias, establecer criterios claros
para la produccion de evidencias, para la
interaccion y dinamica de aprendizaje.

Explicacion en el pintarron sobre los conceptos
expuestos en esta unidad.

Reforzamiento del conocimiento con preguntas
hechas de manera aleatoria para responder las
dudas de la unidad.

Debatir en grupos de 4 estudiantes sobre el
contenido del médulo 2.3, 2.4, 2.5y 2.6.

Elaborar un cuestionario, crucigrama, y/o sopa de
letras de 28 preguntas, que a su parecer son los
conceptos mas relevantes del modulo.

Ingresar a la plataforma virtual de aprendizaje y
envie el documento con las respuestas.

Intercambiar el cuestionario, sélo las preguntas, con
otro equipo.

Resolver el cuestionario del otro equipo.

Evaluar las respuestas del cuestionario del equipo
con el que intercambio.

Digitalizar cuestionario que respondié en equipo.

Ingresar a la plataforma virtual de aprendizaje y
envie el cuestionario contestado digitalizado.

Evidencia.

Actividad 5. Documento
electrénico que contiene
el cuestionario,
crucigrama y/o sopa de
letras sobre los
conceptos que en
equipo los estudiantes
consideraron mas
relevantes del médulo
2.3,2.4,25y2.6.

Actividad 6. Documento
electronico que contiene
un cuestionario
contestado y evaluado
por otro conjunto de
estudiantes.

Resultado esperado.
Decidor cuales son los
conceptos  relevantes
del médulo 2.3, 2.4, 2.5
y 2.6.

Evaluar las
argumentaciones de
otros estudiantes sobre
el cuestionario
elaborado.

Explicar puntos de vista.
Autonomia por parte de
los estudiantes con
relacibn a una clase
tradicional.

Debatir conceptos del
tema tratado.

Pintarrén,
computadora, internet,
acceso a plataforma
virtual de aprendizaje,
editores de texto.

4 horas de
trabajo en equipo
independiente y 2
horas

retroalimentacion
con el profesor
del curso (sesion
clase).
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Puede comunicarse
efectivamente.

Tiene habilidades de
negociacion.

Maneja ambientes
virtuales de apoyo al
aprendizaje

plataformas en linea
para la administracion
de proyectos y trabajo
colaborativo.

Manejo de programas
de programacion bésico
como editores de texto,
hojas de célculo,
programacion.

Comprende y escribe
documentos en inglés
y/o espafiol.

Estrategias de ensefianza para rescatar

aprendizajes previos del estudiante.

Potenciar la técnica de las preguntas guia en el
contexto de conceptualizar los conceptos de
todos los temas de la unidad.

Estrategias de ensefianza para ayudarlo a
procesar informacién nueva, practicar
competencias, establecer criterios claros
para la produccion de evidencias, para la
interaccion y dinamica de aprendizaje.

Informar el tiempo que tienen para contestar el
cuestionario en linea.

Clarificar cada aspecto de la actividad y criterios
de evaluacion en caso de ser requerido.

Verificar en la plataforma virtual el resultado
obtenido y en la proxima clase retroalimentar a
los estudiantes.

Responsabilizar al estudiante de su aprendizaje.

Ingresar a la plataforma virtual de aprendizaje y
contestar el cuestionario en linea, guardar
respuestas y enviar.

Evidencia.

Examen  parcial 2.
Documento electrénico
que contiene el
cuestionario, y las
respuestas
proporcionadas al
mismo por el alumno.
Resultado esperado.
Decidor cuales son los
conceptos  relevantes

del médulo 2.3, 2.4, 2.5
y 2.6.

Maneja ambientes
virtuales de apoyo al
aprendizaje /
plataformas en linea

para la administracion
de proyectos y trabajo
colaborativo.

Computadora,
internet, acceso a
plataforma virtual de
aprendizaje..

25 minutos de
trabajo individual
independiente y 2
horas

retroalimentacion
con el profesor
del curso (sesion
clase).

Unidad tematica 3: Administracion de la configuracion del software
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Objetivo de la unidad tematica: Desarrolla diversas técnicas para realizar la administracion de la configuracién y cambios.

Introduccidn: Un sistema puede ser definido como un conjunto de componentes organizados con el propdsito de cumplir una funcién o conjunto de funciones especificas.
En este sentido la configuracion de un software y sus caracteristicas funcionales de hardware, software, firmware o la combinacién de estas son un conjunto de caracteristicas
técnicas que se deben cumplir para garantizar su correcto funcionamiento.

Contenido tematico

Saberes involucrados

Producto de la unidad teméatica

Administracion de los procesos SCM.

Control de la configuracién del software.

O wWNPE

Identificacion de la configuracion del software.

Conocimientos.

Software.

de software.

Habilidades.

+  Administracién de los procesos SCM.

« Identificaciéon de la configuracion del software.
«  Control de la configuracion del software.

« Registro del estado de la configuracién del

» Auditoria de la configuracion de software.
« Administracion de las entregas y liberaciones

«  Puede comunicarse efectivamente.
» Tiene habilidades de negociacion.

Documento electrénico que muestre como

puede realizar el

supervisiéon del proyecto,

seguimiento y
relacionadas

Registro del estado de la _cpnﬂguramon del software. .+ Maneja ambientes virtuales de apoyo al con la gestion de la configuracion / gestion
Auditoria de la configuracién de software. aprendizaje / plataformas en linea para la del cambio.
Administracién de las entregas y liberaciones de software. administracién de proyectos y trabajo
colaborativo
Actitudes.
e Trabaja en equipo de forma colaborativa en
proyectos de software
e Honestidad en el desarrollo de las actividades
académicas
* Responsabilidad y compromiso y en las
actividades individuales y por equipo.
Actividades del docente Actividades del estudiante Evidencia o dela |Recursos y | Tiempo
actividad materiales destinado
Estrategias de ensefilanza para rescatar Evidencia.
aprendizajes previos del estudiante. Debatir en grupos de 4 estudiantes sobre el tema | producto de la unidad
aseguramiento de la calidad de software. tematica.
Potenciar la técnica de las preguntas guia desde Practica 6. Documento 4 horas de
la propia practica y en el contexto de la actividad | Analizar y formular juicios a partir de una informacion | electrénico que muestre Pintarén trabajo en equipo

en el tema:

3 Administracion de
software.

la configuracion del

Buscar asuntos de interés para los alumnos.

Estrategias de ensefianza para ayudarlo a
procesar informacién nueva, practicar

proporcionada, ya sea parcial, incompleta o limitada.

Relacionar la informacion de las lecturas

recomendadas y/o investigadas sobre los temas:

3.1 Administracién de los procesos SCM.

3.2 ldentificacion de la configuracion del
software.

3.3 Control de la configuracion del software.

como puede realizar el
seguimiento y
supervision del
proyecto, relacionadas
con la gestion de la
configuracion / gestion
del cambio

Evidencia:

computadora, internet,
acceso a plataforma
virtual de aprendizaje,
editores de texto.

independiente y

4 horas
retroalimentacién
con el profesor

del curso (sesién
clase).
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competencias, establecer criterios claros
para la produccion de evidencias, para la
interaccion y dinamica de aprendizaje.

Debatir las caracteristicas de las actividades, y
el objetivo de aprendizaje.

Informar el tiempo que tienen para debatir y
para mostrar sus puntos de vista.

Clarificar cada aspecto de la actividad y criterios
de evaluacion.

Verificar en la plataforma virtual el resultado
obtenido y en la proxima clase retroalimentar a
los estudiantes.

Responsabilizar al estudiante de su
aprendizaje, por lo que al término de la
retroalimentacion en clase se clasificaran
subtemas por relevancia.

3.4 Registro del estado de la configuracion del
software.

3.5 Auditoria de la configuracion de software.

3.6 Administracion de las entregas Yy
liberaciones de software.

Elaborar una sintesis de los temas.

Ingresar a la plataforma virtual de aprendizaje y
enviar documento electrénico la sintesis.

Elaborar documento que muestre como puede
realizar el seguimiento y supervision del proyecto,
relacionadas con la gestion de la configuraciéon /
gestion del cambio.

Ingresar a la plataforma virtual de aprendizaje y
enviar documento electrénico con el seguimiento.

Para el grupo elegido elaborar y enviar una
presentacion digital el resultado de las actividades al
término de la sesion. Ademés exponer en la sesion
de clase su presentacion.

Evaluar y/o autoevaluar el resultado de la
exposicion en clase.

Tarea 10. Documento
electrénico con sintesis
de los temas abordados.

Evaluaciéon tema 3.1,
3.2 y 3.3. Encuesta
electrénica con
evaluacion de equipo
que expuso.

Evaluacién tema 3.4,
3.5 y 3.6. Encuesta
electronica con
evaluacion de equipo
que expuso.

Exposicion 2. En caso
de equipo que expuso,
presentacion electronica
con el contenido del
tema asignado.

Resultado esperado
Explicar las
caracteristicas

principales, y
propiedades de la
disciplina de

configuracion.

Recomendar procesos y
técnicas utilizadas en la

Estrategias de ensefianza para rescatar

aprendizajes previos del estudiante.

Potenciar la técnica de las preguntas guia en el
contexto de conceptualizar los conceptos de
todos los temas de la unidad.

Estrategias de ensefianza para ayudarlo a
procesar informacién nueva, practicar
competencias, establecer criterios claros
para la produccion de evidencias, para la
interaccion y dinamica de aprendizaje.

administracion de la
configuracion del
software.

Debatir en grupos de 4 estudiantes sobre el | Evidencia.

contenido del mddulo 3.

Elaborar un cuestionario, crucigrama, y/o sopa de
letras de 28 preguntas, que a su parecer son los
conceptos mas relevantes del médulo.

Ingresar a la plataforma virtual de aprendizaje y
envie el documento con las respuestas.

Intercambiar el cuestionario, sélo las preguntas, con
otro equipo.

Resolver el cuestionario del otro equipo.

Actividad 7. Documento
electronico que contiene
el cuestionario,
crucigrama y/o sopa de
letras sobre los
conceptos que en
equipo los estudiantes
consideraron mas
relevantes del modulo.

Actividad 8. Documento
electronico que contiene
un cuestionario

Pintarron,
computadora, internet,
acceso a plataforma
virtual de aprendizaje,
editores de texto.

4 horas de
trabajo en equipo
independiente y 4
horas

retroalimentacion
con el profesor
del curso (sesion
clase).
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Explicacion en el pintarrén sobre los conceptos
expuestos en esta unidad.

Reforzamiento del conocimiento con preguntas
hechas de manera aleatoria para responder las
dudas de la unidad.

Evaluar las respuestas del cuestionario del equipo
con el que intercambio.

Digitalizar cuestionario que respondi6 en equipo.

Ingresar a la plataforma virtual de aprendizaje y
envie el cuestionario contestado digitalizado.

contestado y evaluado
por otro conjunto de
estudiantes.

Resultado esperado.
Decidor cuales son los
conceptos  relevantes
del médulo 3.

Evaluar las
argumentaciones de
otros estudiantes sobre
el cuestionario
elaborado.

Explicar puntos de vista.
Autonomia por parte de
los estudiantes con
relacion a una clase
tradicional.

Debatir conceptos del
tema tratado.

Puede comunicarse
efectivamente.

Tiene habilidades de
negociacion.

Maneja ambientes
virtuales de apoyo al
aprendizaje /

plataformas en linea
para la administracion
de proyectos y trabajo
colaborativo.

Manejo de programas
de programacion béasico
como editores de texto,
hojas de célculo,
programacion.

Comprende y escribe
documentos en inglés
y/o espafiol.

Unidad tematica 4: Evaluacién del proceso de software
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Objetivo de la unidad tematica: Evaluar

el proceso de un software.

Introduccion: Por laimportancia del Proceso del Software, dentro del marco estructural que compone un meta-nivel, esto es la definicién, puesta en practica, evaluacion,
medicion, direccion, manejo del cambio y mejora de los procesos para el ciclo de vida del software en si mismos, se estudiara la Evaluacion del Proceso. En concreto sus
practicas para la evaluacion del modelo del proceso y métricas para la evaluacion del método sobre estandares internacionales.

Contenido tematico

Saberes involucrados

Producto de la unidad tematica

4. Evaluacién del proceso de software
Introduccién.

Definicién de procesos.
Infraestructura del proceso.
Medicién y andlisis.

oCow»

I. Introduccion a las métricas.

Il.  Modelos y métricas.
1.

Método meta-pregunta-métrica.

Conocimientos.
«  Definicién de procesos.
*  Medicién y andlisis.

Habilidades.

Actitudes.

IV. Puntos funcionales.

V. Relacion de las métricas con los de software
estandares 'y modelos de e Honestidad en el
procesos. académicas.

individuales y por equipo.

desarrollo de

»  Puede comunicarse efectivamente.

+ Tiene habilidades de negociacion.

* Maneja ambientes virtuales de apoyo al aprendizaje
| plataformas en linea para la administracion de
proyectos y trabajo colaborativo

e Trabaja en equipo de forma colaborativa en proyectos

las actividades

e Responsabilidad y compromiso y en las actividades

Documento donde se la evaluacion de un
proceso de software utilizando al menos
la técnica meta-question-metric y la

teoria de la medicion.

Actividades del docente Actividades del estudiante Evidencia de la Recursos y | Tiempo
actividad materiales destinado
Estrategias de ensefianza para rescatar | pepatir en grupos de 4 estudiantes los siguientes Evidencia.
aprendizajes previos del estudiante. temas. a) Definicion de proceso de software. b) Tlarea' 11 Documento
) o i Explica las relaciones entre los conceptos de electronico _qlée
Potenciar la técnica de las preguntas guia desde | proceso software, ciclo de vida del software y | CONIENe unasintesis de
la propia practica y en el contexto de la actividad | metodologia. Haz una tabla que permita comparar :;aldeflfrtumon de lprqceso
en el tema: las caracteristicas de los siguientes modelos: e(ra]trseo Wi\(r)i,ctreef(l)(gones
. cascada, incremental, espiral, prototipo rapido, oncep ty 8 horas de
4 Evaluacion del proceso de software prototipo evolutivo, prototipo operacional, y basado g?vrgggscﬁgto doloe?arse Pintarén trabajo en equipo
4.1 Introduccion. en componentes. Haz una tabla que permita otc gias, com utao]ora internet independiente y 4
4.2 Definicién de procesos. comparar la caracteristica de los siguientes enfoques : accepso a pl’ataformai horas
4.3 Infraestructura del proceso. metodoldgicos: _ desarrollq convencional, Evaluacién tema 4.1, y | virtual de aprendizaje, retroalimentacion
estructurado y orientado a objetos. e) Elabora un con el profesor

Buscar asuntos de interés para los alumnos.

Estrategias de ensefianza para ayudarlo a
procesar informacién nueva, practicar
competencias, establecer criterios claros
para la produccion de evidencias, para la
interaccion y dinamica de aprendizaje.

resumen sobre la metodologia asignada en clase. f)
¢Qué? y (Como? se debe medir un proceso de
software. g) Definicion de infraestructura del proceso
y ejemplo. h) Enumera algunos modelos y métricas
de medicion de procesos. i) Especifica los modelos
GQM, QIP y AMI. j) Indica como se utilizan los
siguientes modelos TIM (Test Improvement Model),
TOM (Test Organisation Maturity Model), TPI (Test

4.2 Parte A) OOSE,

RUP, XP, FUSION,
SCRUM. Encuesta
electrénica con

evaluacion de equipo
gue expuso.

tema 4.2
RAD, B,

Evaluacion
Parte B)

editores de texto.

del curso (sesién
clase).
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Debatir las caracteristicas de las actividades, y
el objetivo de aprendizaje.

Informar el tiempo que tienen para debatir y
para mostrar sus puntos de vista.

Clarificar cada aspecto de la actividad y criterios
de evaluacion.

Verificar en la plataforma virtual el resultado
obtenido y en la proxima clase retroalimentar a
los estudiantes.

Responsabilizar al estudiante de su aprendizaje,
por lo que al término de la retroalimentacién en
clase se clasificaran subtemas por relevancia.

Process Improvement Model) y TMM (Testing
Maturity Model).

Documenta los resultados.

Ingresar a la plataforma virtual de aprendizaje y
envie los resultados.

Para el grupo elegido elaborar y enviar una
presentacion digital el resultado de las actividades al
término de la sesion. Ademas exponer en la sesion
de clase su presentacion.

Evaluar y/o autoevaluar el resultado de la exposicién
en clase.

Cathalysis, OMT,
Moprosof, y 4.3.
Encuesta  electrénica
con evaluacion de

equipo que expuso.

Exposicion 2. En caso
de equipo que expuso,
presentacion

electrénica  con el
contenido del tema
asignado.

Resultado esperado.
Explicar la importancia
de los procesos de
software.

Estrategias de ensefianza para rescatar
aprendizajes previos del estudiante.

Potenciar la técnica de las preguntas guia desde
la propia préactica y en el contexto de la actividad
en el tema:

4.4. Medicién y analisis.
I. Introduccion a las métricas.
Il. Modelos y métricas.
Ill. Método meta-pregunta-
métrica.

Buscar asuntos de interés para los alumnos.

Estrategias de ensefianza para ayudarlo a
procesar informacién nueva, practicar
competencias, establecer criterios claros
para la produccion de evidencias, para la
interaccion y dinamica de aprendizaje.

Debatir las caracteristicas de las actividades, y
el objetivo de aprendizaje.

Informar el tiempo que tienen para debatir y
para mostrar sus puntos de vista.

Clarificar cada aspecto de la actividad y criterios
de evaluacion.

Debatir en grupos de 4 estudiantes los siguientes
temas. a) ¢ Qué es Software Process Improvement ?
b) Indica cuéles son las métricas a nivel de proceso.
¢) Haz un cuadro comparativo sobre COMPETISOFT
y EvalProsoft. d) Explica como implementarias Goal-
Question-Metric para evaluar un proceso de
software. e) llustra el funcionamiento de Goal-
Question-Metric.

Envie el archivo con el resultado de las actividades
en el enlace correspondiente en la plataforma virtual
de aprendizaje.

Elegir algun portal al que tengan acceso para poder
realizar la evaluacion.

Leer el documento “Testing Plan and Evaluation
Criteria for an Intranet Portal” colocado en el
material de apoyo en la plataforma virtual de
aprendizaje.

Elabora un resumen con los resultados de la aplicar
la evaluacién propuesta en el documento “Testing
Plan and Evaluation Criteria for an Intranet Portal” al
portal elegido.

Ingresar a la plataforma virtual de aprendizaje y
envie el resumen.

Para el grupo elegido elaborar y enviar una
presentacion digital el resultado de las actividades al

Evidencia.

Producto de la unidad
tematica.

Préactica 7. Documento
electronico que muestre
la evaluacion de un
proceso de software
utilizando al menos la
técnica meta-pregunta-
meétrica y la teoria de la
medicion.

Evidencia.
Tarea 12. Documento
electrénico que

contiene una sintesis de
la definicion de proceso
de software, relaciones
entre  conceptos y
comparacion entre
diversas metodologias,
etc.

Evaluacién tema 4.4.1,
4.4.2 Parte A) GQM,
QUIP, AMI, TIM, TOM,
TPI. Encuesta
electrénica con
evaluacion de equipo
gue expuso.

Pintarrén,
computadora, internet,
acceso a plataforma
virtual de aprendizaje,
editores de texto.

16 horas de
trabajo en equipo
independiente y 4
horas

retroalimentacion
con el profesor
del curso (sesion
clase).
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Verificar en la plataforma virtual el resultado
obtenido y en la proxima clase retroalimentar a
los estudiantes.

Responsabilizar al estudiante de su aprendizaje,
por lo que al término de la retroalimentacion en
clase se clasificaran subtemas por relevancia.

término de la sesion. Ademas exponer en la sesion
de clase su presentacion.

Evaluar y/o autoevaluar el resultado de la
exposicion en clase.

Evaluaciéon tema 4.4.2
Parte B) TMM, CMMI,
SPICE, BOOTSTRAP,

EVALPROSOFT,

COMPETISOFT, y
4.4.3, Encuesta
electrénica con

evaluacion de equipo
gue expuso.

Exposicion 2. En caso
de equipo que expuso,
presentacién

electrénica con el
contenido del tema
asignado.

Resultado esperado.
Explicar la importancia
de los procesos de
software.

Seleccionar alguna
métrica de medicién de
procesos.

Estrategias de ensefianza para rescatar

aprendizajes previos del estudiante.

Potenciar la técnica de las preguntas guia desde
la propia préactica y en el contexto de la actividad
en el tema:

IV. Puntos funcionales.

V. Relacion de las métricas con
los estandares y modelos de
procesos.

Buscar asuntos de interés para los alumnos.

Estrategias de ensefianza para ayudarlo a
procesar informacién nueva, practicar
competencias, establecer criterios claros
para la produccion de evidencias, para la
interaccion y dinamica de aprendizaje.

Debatir las caracteristicas de las actividades, y
el objetivo de aprendizaje.

Leer el documento “Task-based Interaction with an
Integrated  Multilingual, Multimedia Information
System: A Formative Evaluation” colocado en el
material de apoyo en la plataforma virtual de
aprendizaje.

Explicar las siguientes cuestiones. ¢De qué tipo de
sistema trata el articulo? ¢Qué tipo de pruebas se
utilizaron en el proceso de evaluacion? ¢Qué
sugerencias de mejora se obtuvieron como resultado
del proceso de evaluacion?

Propone prueba(s) adicional(es).

Debate en grupos de 4 integrantes y envia un
documento elabora documento con el resultado de
las actividades. Ingresar a la plataforma virtual de
aprendizaje y envia el mismo.

En grupos de 4 estudiantes utiliza EvalProsof para
evaluar algin proceso de desarrollo de software.
Documentar los resultados e ingresar a la plataforma
virtual de aprendizaje y enviarlos en el enlace
correspondiente.

Evidencia.

Practica 8. Documento
electrénico que
argumentacion de
pruebas adicionales
para un proyecto de
software.

Practica 9. Documento
electronico que muestra
que pueden utilizar
EvalProsof.

Evaluacion tema 4.4.4y
4.4.5. Encuesta
electrdnica con
evaluacion de equipo
gue expuso.

Exposicion 2. En caso
de equipo que expuso,
presentacion

electrénica con el

Pintarrén,
computadora, internet,
acceso a plataforma
virtual de aprendizaje,
editores de texto.

4 horas de
trabajo en equipo
independiente 'y 2
horas

retroalimentacion
con el profesor
del curso (sesién
clase).
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Informar el tiempo que tienen para debatir y
para mostrar sus puntos de vista.

Clarificar cada aspecto de la actividad y criterios
de evaluacion.

Verificar en la plataforma virtual el resultado
obtenido y en la proxima clase retroalimentar a
los estudiantes.

Responsabilizar al estudiante de su
aprendizaje, por lo que al término de la
retroalimentacion en clase se clasificaran
subtemas por relevancia.

Para el grupo elegido elaborar y enviar una
presentacion digital el resultado de las actividades al
término de la sesion. Ademas exponer en la sesion
de clase su presentacion.

Evaluar y/o autoevaluar el resultado de la exposicién
en clase.

contenido del tema

asignado.

Resultado esperado.
Explicar como realizar
evaluaciones a un
producto de software.

Explicar como realizar
evaluaciones a un
producto de software
utilizando EvalProsof

Estrategias de ensefianza para rescatar
aprendizajes previos del estudiante.

Potenciar la técnica de las preguntas guia en el
contexto de conceptualizar los conceptos de
todos los temas de la unidad.

Estrategias de ensefianza para ayudarlo a
procesar informacién nueva, practicar
competencias, establecer criterios claros
para la produccion de evidencias, para la
interaccion y dinamica de aprendizaje.

Explicacion en el pintarron sobre los conceptos
expuestos en esta unidad.

Reforzamiento del conocimiento con preguntas
hechas de manera aleatoria para responder las
dudas de la unidad.

Debatir en grupos de 4 estudiantes sobre el
contenido del médulo 4.

Elaborar un cuestionario, crucigrama, y/o sopa de
letras de 28 preguntas, que a su parecer son los
conceptos mas relevantes del modulo.

Ingresar a la plataforma virtual de aprendizaje y
envie el documento con las respuestas.

Intercambiar el cuestionario, solo las preguntas, con
otro equipo.

Resolver el cuestionario del otro equipo.

Evaluar las respuestas del cuestionario del equipo
con el que intercambio.

Digitalizar cuestionario que respondié en equipo.

Ingresar a la plataforma virtual de aprendizaje y
envie el cuestionario contestado digitalizado.

Evidencia.
Actividad 9. Documento
electrénico que

contiene el cuestionario,
crucigrama y/o sopa de
letras sobre los
conceptos que en
equipo los estudiantes
consideraron mas
relevantes del modulo.

Actividad 10.
Documento electrénico
que contiene un
cuestionario contestado
y evaluado por otro
conjunto de
estudiantes.

Resultado esperado.
Decidor cuales son los

conceptos  relevantes
del médulo 4.
Evaluar las

argumentaciones de
otros estudiantes sobre
el cuestionario
elaborado.

Explicar puntos de vista.
Autonomia por parte de
los estudiantes con
relacion a una clase
tradicional.

Pintarrén,
computadora, internet,
acceso a plataforma
virtual de aprendizaje,
editores de texto.

4 horas de
trabajo en equipo
independiente y 2
horas

retroalimentacion
con el profesor
del curso (sesion
clase).
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Debatir conceptos del
tema tratado.

Puede comunicarse
efectivamente.

Tiene habilidades de
negociacion.

Maneja ambientes
virtuales de apoyo al
aprendizaje /
plataformas en linea
para la administracion
de proyectos y trabajo
colaborativo.

Manejo de programas
de programacion bésico
como editores de texto,
hojas de célculo,
programacion.

Comprende y escribe
documentos en inglés
ylo espafiol.

Unidad teméatica 5: Administracion de proyectos de software

Objetivo de la unidad teméatica: Proponer cémo realizar la administracién de un proyecto de software.

Introduccidn: Finalmente, para asegurarse que el desarrollo y mantenimiento del software sea sistemaética, disciplinada y cuantificable el &rea de conocimiento de la
Ingenieria del Software encargada de la gestion de proyectos de desarrollo de software es la Administracion de Proyectos, y contempla la aplicacién de actividades
administrativas, esto es, planeacion, coordinacién, medicion, monitoreo, control y reporte.

Contenido temaéatico

Saberes involucrados

Producto de la unidad tematica

5. Administracién de Proyectos Software.
a. Definicion.
b. Actividades principales.
i. Iniciacion y Alcance.

ii. Planificacion de un Proyecto de
Software.

iii. Promulgaciéon del proyecto de
Software.

iv. Revisiony Evaluacion.

V. Cierre.

VI. Medidas de la ingenieria del
software.

Conocimientos.

«  Definicion de evaluacion.
« Actividades principales.

Habilidades.

+  Puede comunicarse efectivamente.

» Tiene habilidades de negociacion.

* Maneja ambientes virtuales de apoyo al aprendizaje
| plataformas en linea para la administracion de
proyectos y trabajo colaborativo

Actitudes.

Documento donde propone la
administracion de un proyecto de
software que incluye la gestién de
costos / gestion de horarios / gestion
de recursos.
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de software.

e Honestidad en el
académicas.

individuales y por equipo.

desarrollo de

e Trabaja en equipo de forma colaborativa en proyectos

las actividades

e Responsabilidad y compromiso y en las actividades

Actividades del docente Actividad del estudiante Evidencia de la Recursos y | Tiempo
actividad materiales destinado
Estrategias de ensefianza para rescatar | Debatir en grupos de 4 estudiantes sobre los
aprendizajes previos del estudiante. siguientes temas. ¢Qué es un proyecto de
software? ¢Qué es la gestion de proyectos? ¢Qué | Evidencia.
Potenciar la técnica de las preguntas guia desde | herramientas utilizaria? para realizar las siguientes | Producto de la unidad
la propia préctica y en el contexto de la actividad | actividades: 1) Controlar presupuestos. 2) Gestionar | tematica.
en el tema: materiales. 3) Conseguir personas. 4) Crear |Practica 10. Documento
cronogramas. ¢Cudl es la funcion del PMI (Project | donde propone la
5. Administracion de Proyectos Software. | Management Institute)? ¢Qué caracteristicas tiene administracion de un
a. Definicion. PMBOCK? _prolyecto Ide softV\{Qre qge
o . incluye la gestién de
b. Actlvzdaclilqeiiiggirgﬂpales. y Considerando un ciclo de vida para proyecto | COStOS / gesti.c'),n de
) compuesto de las FASES PREVIAS: i) Planificacion | horarios / gestion de
_ Alcance. y seleccién de ideas, ii) Priorizacién de ideas | recursos.
ii. Planificacion de un | (criterios) y Estudio de viabilidad —técnica-
Proyecto de | econémica. Ademas de las FASES PROYECTO: i) | Evidencia.
Software. Disefio del proyecto, ii) Planificacion | Practica 11. Documento 16 horas de
ii. Promulgacion del | (recursos/medios, etc.), iii) Fase de informacion, | electronico con WBS. Pintarén trabajo en equipo
proyecto de | consenso, iv) Fase de ejecucion, v) Fase de y computaéora internet independiente y 4
Software. seguimiento y revision y vi) Difusién y | Evaluacion tema 5.1, acceso a pl’ataforma{ horas 3
iv. Revision y comunicacion. Define cada fase, indica cuales de 5.2.1, 522,523,524 o1 e aprendizaje, retroalimentacion
Evaluacién las _actlvu_:iades han utlllzgdo en sus proyectos |Y 525 Encuesta editores de texto. con el profe_spr
v, Cierre ’ previos e ilustralos con un ejemplo. electronica con del curso (sesion

Buscar asuntos de interés para los alumnos.

Estrategias de ensefianza para ayudarlo a
procesar informacién nueva, practicar
competencias, establecer criterios claros
para la produccion de evidencias, para la
interaccion y dinamica de aprendizaje.

Debatir las caracteristicas de las actividades, y
el objetivo de aprendizaje.

Informar el tiempo que tienen para debatir y
para mostrar sus puntos de vista.

Ingresar a la plataforma virtual de aprendizaje y
envie el documento con las respuestas.

Debatir y proponer en grupos de 4 estudiantes un
WBS para los proyectos asignados en clase.

Ingresar a la plataforma virtual de aprendizaje y
envie el documento con las propuestas.

Para el grupo elegido elaborar y enviar una
presentacion digital el resultado de las actividades
al término de la sesién. Ademas exponer en la
sesion de clase su presentacion.

evaluacion de equipo
gue expuso.

Exposicion 2. En caso de
equipo que  expuso,
presentacion electronica
con el contenido del
tema asignado.

Resultado esperado.
Estimar costos / horarios
/ recursos.

Elaborar un WBS.

clase).
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Clarificar cada aspecto de la actividad y criterios
de evaluacion.

Verificar en la plataforma virtual el resultado
obtenido y en la proxima clase retroalimentar a
los estudiantes.

Responsabilizar al estudiante de su
aprendizaje, por lo que al término de la
retroalimentacion en clase se clasificaran
subtemas por relevancia.

Evaluar y/o autoevaluar el resultado de la

exposicion en clase.

Estrategias de ensefianza para rescatar

aprendizajes previos del estudiante.

Potenciar la técnica de las preguntas guia desde
la propia préctica y en el contexto de la actividad
en el tema:

l. Medidas de la
ingenieria  del
software.

Buscar asuntos de interés para los alumnos.

Estrategias de ensefianza para ayudarlo a
procesar informacién nueva, practicar
competencias, establecer criterios claros
para la produccion de evidencias, para la
interaccion y dinamica de aprendizaje.

Debatir las caracteristicas de las actividades, y
el objetivo de aprendizaje.

Informar el tiempo que tienen para debatir vy
para mostrar sus puntos de vista.

Clarificar cada aspecto de la actividad y criterios
de evaluacion.

Verificar en la plataforma virtual el resultado
obtenido y en la préxima clase retroalimentar a
los estudiantes.

Responsabilizar al estudiante de su
aprendizaje, por lo que al término de la
retroalimentacion en clase se clasificaran
subtemas por relevancia.

Debatir en grupos de 4 estudiantes los siguientes
temas. a) ¢ Qué es la medicion funcional del proceso
de Software? b) ¢ Cémo se lleva a cabo? c) Haz un
resumen de la norma ISO/IEC 14143. d) llustra
como usar COSMIC (ISO/IEC 19761) desde los
casos de uso hasta determinar densidad de
defectos.

Ingresar a la plataforma virtual de aprendizaje y
envie el documento con el resultado del debate.

Para el grupo elegido elaborar y enviar una
presentacion digital el resultado de las actividades
al término de la sesién. Ademas exponer en la
sesion de clase su presentacion.

Evaluar y/o autoevaluar el resultado de la
exposicion en clase.

Evidencia.

Tarea 11. Documento
electrénico con resumen
sobre medicion funcional
del software.

Evaluacién tema 5.2.6.
Encuesta electrénica con
evaluacion de equipo
que expuso.

Exposicion 2. En caso de
equipo que  expuso,
presentacion electronica
con el contenido del
tema asignado.

Resultado esperado.
Explicar técnicas de
medicién de software.

Pintarrén,
computadora, internet,
acceso a plataforma
virtual de aprendizaje,
editores de texto.

8 horas de
trabajo en equipo
independiente 'y 2
horas

retroalimentacion
con el profesor
del curso (sesién
clase).

Estrategias de ensefianza para rescatar

aprendizajes previos del estudiante.

Debatir en grupos de 4 estudiantes sobre el
contenido del médulo 5.

Evidencia.

Pintarrén,
computadora, internet,

4 horas de
trabajo en equipo
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Potenciar la técnica de las preguntas guia en el
contexto de conceptualizar los conceptos de
todos los temas de la unidad.

Estrategias de ensefianza para ayudarlo a
procesar informacion nueva, practicar
competencias, establecer criterios claros
para la produccion de evidencias, para la
interaccion y dinamica de aprendizaje.

Explicacion en el pintarrén sobre los conceptos
expuestos en esta unidad.

Reforzamiento del conocimiento con preguntas
hechas de manera aleatoria para responder las
dudas de la unidad.

Elaborar un cuestionario, crucigrama, y/o sopa de
letras de 28 preguntas, que a su parecer son los
conceptos mas relevantes del médulo.

Ingresar a la plataforma virtual de aprendizaje y
envie el documento con las respuestas.

Intercambiar el cuestionario, sélo las preguntas,
con otro equipo.

Resolver el cuestionario del otro equipo.

Evaluar las respuestas del cuestionario del equipo
con el que intercambio.

Digitalizar cuestionario que respondié en equipo.

Ingresar a la plataforma virtual de aprendizaje y
envie el cuestionario contestado digitalizado.

Actividad 11. Documento
electronico que contiene

el cuestionario,
crucigrama y/o sopa de
letras sobre los

conceptos que en equipo
los estudiantes
consideraron mas
relevantes del modulo.

Actividad 12. Documento
electrénico que contiene
un cuestionario
contestado y evaluado
por otro conjunto de
estudiantes.

Resultado esperado.
Decidor cuales son los
conceptos relevantes del
modulo 5.

Evaluar las
argumentaciones de
otros estudiantes sobre
el cuestionario
elaborado.

Explicar puntos de vista.
Autonomia por parte de
los estudiantes con
relacion a wuna clase
tradicional.

Debatir conceptos del
tema tratado.

Puede comunicarse
efectivamente.

Tiene habilidades de
negociacion.

Maneja ambientes
virtuales de apoyo al
aprendizaje
plataformas en linea

para la administracion de

acceso a plataforma
virtual de aprendizaje,
editores de texto.

independiente y 2
horas
retroalimentacion
con el profesor
del curso (sesion
clase).
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proyectos y
colaborativo.

trabajo

Manejo de programas de
programacion béasico
como editores de texto,
hojas de célculo,
programacion.

Comprende y escribe
documentos en inglés

y/o espafiol.
: = Evidencia.
Estrategias de enseflanza para rescatar .
2 - X Examen parcial 3.
aprendizajes previos del estudiante. L.
: P . Documento electrénico
Potenciar la técnica de las preguntas guia en el .
- que contiene el
contexto de conceptualizar los conceptos de . :
N cuestionario, y las
todos los temas de las unidades 3, 4y 5.
respuestas

Estrategias de ensefianza para ayudarlo a
procesar informacién nueva, practicar
competencias, establecer criterios claros
para la produccion de evidencias, para la
interaccion y dinamica de aprendizaje.
Informar el tiempo que tienen para contestar el
cuestionario en linea.

Clarificar cada aspecto de la actividad y criterios
de evaluacion en caso de ser requerido.
Verificar en la plataforma virtual el resultado
obtenido y en la préxima clase retroalimentar a
los estudiantes.

Responsabilizar al estudiante de su aprendizaje.

Ingresar a la plataforma virtual de aprendizaje y
contestar el cuestionario en linea, guardar
respuestas y enviar.

proporcionadas al mismo
por el alumno.

Resultado esperado.
Decidor cuales son los
conceptos relevantes de
los médulos 3, 4y 5.

Maneja ambientes
virtuales de apoyo al
aprendizaje /
plataformas en linea

para la administracion de
proyectos y trabajo
colaborativo.

Computadora,
internet, acceso a
plataforma virtual de
aprendizaje.

25 minutos de
trabajo individual
independiente y 2
horas

retroalimentacion
con el profesor
del curso (sesion
clase).
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5. EVALUACION Y CALIFICACION

Requerimientos de acreditacion:

DE ACUERDO AL “REGLAMENTO GENERAL DE EVALUACION Y PROMOCION DE ALUMNOS DE LA UNIVERSIDAD DE
GUADALAJARA”:

ARTICULO 5. “EL RESULTADO FINAL DE LAS EVALUACIONES SERA EXPRESADO CONFORME A LA ESCALA DE
CALIFICACIONES CENTESIMAL DE 0 A 100, EN NUMEROS ENTEROS, CONSIDERANDO COMO MINIMA APROBATORIA LA
CALIFICACION DE 60.”

ARTICULO 20. “PARA QUE EL ALUMNO TENGA DERECHO AL REGISTRO DEL RESULTADO FINAL DE LA EVALUACION EN EL
PERIODO ORDINARIO, ESTABLECIDO EN EL CALENDARIO ESCOLAR APROBADO POR EL H. CONSEJO GENERAL
UNIVERSITARIO, SE REQUIERE:

. ESTAR INSCRITO EN EL PLAN DE ESTUDIOS Y CURSO CORRESPONDIENTE, Y

. TENER UN MINIMO DE ASISTENCIA DEL 80% A CLASES Y ACTIVIDADES REGISTRADAS DURANTE EL CURSO.”

DE ACUERDO AL “REGLAMENTO GENERAL DE EVALUACION Y PROMOCION DE ALUMNOS DE LA UNIVERSIDAD DE
GUADALAJARA”:

ARTICULO 27. “PARA QUE EL ALUMNO TENGA DERECHO AL REGISTRO DE LA CALIFICACION EN EL PERIODO
EXTRAORDINARIO, SE REQUIERE:

I. ESTAR INSCRITO EN EL PLAN DE ESTUDIOS Y CURSO CORRESPONDIENTE.

II. HABER PAGADO EL ARANCEL Y PRESENTAR EL COMPROBANTE CORRESPONDIENTE.

I1l. TENER UN MINIMO DE ASISTENCIA DEL 65% A CLASES Y ACTIVIDADES REGISTRADAS DURANTE EL CURSO.”

Criterios generales de evaluacion:

DE ACUERDO AL ARTICULO 4TO DEL REGLAMENTO GENERAL DE EVALUACION Y PROMOCION DE ALUMNOS DE LA
UNIVERSIDAD DE GUADALAJARA SE ENTIENDE POR EVALUACION EL CONJUNTO DE ACTIVIDADES REALIZADAS PARA OBTENER Y
ANALIZAR INFORMACION EN FORMA CONTINUA Y SISTEMATICA DEL PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE QUE PERMITAN VERIFICAR
LOS LOGROS OBTENIDOS Y DETERMINARLES UN VALOR ESPECIFICO. EN ESTE CURSO SE CONSIEDRAN LOS SIGUIENTES CRITERIOS
DESCRITAS EN PLATAFORMA VIRTUAL DE APRENDIZAJE, PUBLICADAS EN TIEMPO Y FORMA PARA APROXIMAR LOS PLANTEAMIENTOS
TEORICOS A LA PRACTICA, MEDIANTE EL DESEMPENO DE CAPACIDADES, HABILIDADES Y DESTREZAS EN CADA MODULO.
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EJERCICIOS Y PROYECTOS (20%): SERAN ACCIONES O CONJUNTO DE ACCIONES ORIENTADAS A LA COMPROBACION DEL DOMINIO
ADQUIRIDO EN EL MANEJO DE UN DETERMINADO CONOCIMIENTO. SUPONE UNA CONDUCTA QUE PRODUCE UNA RESPUESTA
PREFIJADA Y QUE SE DA REPETIDAMENTE EN TODO EL ALUMNADO QUE LO REALIZA CORRECTAMENTE. LA PROPUESTA DE
EJERCICIOS Y PROYWECTOS PERMITE LA PRACTICA SUFICIENTE DE TODOS LOS CONOCIMIENTOS REQUERIDOS PARA REALIZAR LA
ACTIVIDAD RELACIONADA CON CORRECCION. HAY EJERCICIOS QUE REFUERZAN CONTENIDOS PREVIOS, BASICOS Y DE AMPLIACION.
LOS EJERCICIOS DAN ENTRADA A LA POSIBILIDAD DE ADAPTACION A OTROS NIVELES DE COMPETENCIA, POR LO QUE SE HARAN
ALGUNOS EN CLASE Y OTRAS FUERA DE LA MISMA.

ACTIVIDADES (20%): SERAN ACCIONES O CONJUNTO DE ACCIONES ORIENTADAS A LA ADQUISICION DE UN CONOCIMIENTO NUEVO O
LA UTILIZACION DE ALGUN CONOCIMIENTO DE FORMA YA ADQUIRIDO DE FORMA DIFERENTE Y CONTEXTUALIZADA. SE TRATA DE
COMPORTAMIENTOS QUE PRODUCEN UNA RESPUESTA DIFERENCIADA DE UNA GRAN VARIEDAD. TODAS LAS ACTIVIDADES PERMITEN
UNA RESPUESTA DIFERENCIADA EN CADA ALUMNO Y PRODUCEN UNA GRAN VARIEDAD DE RESPUESTAS CORRECTAS ADEMAS HARA
QUE LOS ESTUDIANTES INTERACTUEN CON OTROS ESTUDIANTES Y CON EL MAESTRO.

TAREAS (20%): SERAN ACCIONES ORIENTADAS A LA RESOLUCION DE UNA SITUACION-PROBLEMA, DENTRO DE UN CONTEXTO
DEFINIDO, POR MEDIO DE LA COMBINACION DE TODOS LOS SABERES DISPONIBLES QUE PERMITEN LA ELABORACION DE UN
PRODUCTO RELEVANTE. RESUELVE UNA SITUACION PROBLEMA. DISENADAS PARA TRABAJO COLABORATIVO FUERA DE CLASE.
EXPOSICION (20%): SERAN ACCIONES ORIENTADAS A MEJORAR LAS HABILIDADES DE COMUNICACION, PRESENTACION DE IDEAS Y
BUSQUEDA DE INFORMACION.

EXAMENES (20%): SERAN ACCIONES ENCAMINADAS A INTEGRAR EN EL PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE LOS NIVELES O
ELEMENTOS DE COMPETENCIA ASIMILADOS MEDIANTE LA REFLEXION DEL ESTUDIANTE SOBRE SU EXPERTEZ, FORMATIVA, CON UN
EFICIENTE FEEDBACK SOBRE LOS PROGRESOS DEL ESTUDIANTE, COMO ELEMENTO CLAVE, SUMATIVA, HACIENDO VALORACION DEL
TRABAJO DEL ESTUDIANTE, MEDIANTE UNA “RENDICION DE CUENTAS’.

Evidencia o producto Competencias y saberes involucrados Contenidos teméticos Ponderacion

Tareal. Documento electrénico que contiene
la recopilacion de productos de cada actividad.

Competencias - Transversales.

e Desarrollar habilidades de comunicacion
efectiva para el trabajo en equipo durante el
desarrollo del proyecto.

e Desarrollar habilidades de liderazgo que le
permitan gestionar los recursos necesarios
para culminar el proyecto conforme a la
planeacion.

Competencias — Genéricas.

e Expresarse y comunicarse de manera
pertinente en distintos contextos.

e Conocerse y valorarse a si mismo
abordando retos teniendo en cuenta los
objetivos que persigue.

e Sustentar una postura sobre temas
considerando otros puntos de vista de
manera critica y reflexiva.

e Aprender por iniciativa e interés propio a lo
largo de la unidad de aprendizaje.

e  Trabajar de forma colaborativa

1.1 Aspectos fundamentales en el 1.0 %
mantenimiento de software. ’
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Saberes - Conocimientos.
» Aspectos Fundamentales en el
mantenimiento del software.

Saberes - Habilidades.
*  Puede comunicarse efectivamente.
» Tiene habilidades de negociacién.
 Maneja ambientes virtuales de apoyo al
aprendizaje / plataformas en linea para la
administracion de proyectos y trabajo
colaborativo

Saberes - Actitudes.
e Trabaja en equipo de forma colaborativa en
proyectos de software.
e Honestidad en el desarrollo de las
actividades académicas
® Responsabilidad y compromiso y en las
actividades individuales y por equipo

Evaluaciéon tema 1.1. Encuesta electrénica con

Competencias — Genéricas.
e Conocerse y valorarse a si mismo
abordando retos teniendo en cuenta los
objetivos que persigue.

Saberes — Conocimientos.
»  Aspectos Fundamentales en el
mantenimiento del software.

Saberes — Habilidades.

1.1. Aspectos fundamentales en el

. . . 0
evaluacién de equipo que expuso. * Maneja ambientes virtuales de apoyo al mantenimiento de software 0.5%
aprendizaje / plataformas en linea para la
administracion de proyectos y trabajo
colaborativo
Saberes — Actitudes.
e Honestidad en el desarrollo de las
actividades académicas
e Responsabilidad y compromiso y en las
actividades individuales y por equipo
Competencias — Transversales. o
- L 1.2 Factores clave en el mantenimiento de
- . e Desarrollar la capacidad de abstraccién para
Tarea 2. Documento electronico que contiene P software. 0
| " L el andlisis de un problema real. o - 1.0%
a recopilacion de productos de cada actividad. . . L 1.3 Técnicas para el mantenimiento de
e Utilizar herramientas para la gestion de software

recursos y toma de decisiones.
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Desarrollar habilidades de comunicacion
efectiva para el trabajo en equipo durante el
desarrollo del proyecto.

Desarrollar habilidades de liderazgo que le
permitan gestionar los recursos necesarios
para culminar el proyecto conforme a la
planeacion.

Competencias — Genéricas.

Saberes

Saberes

Saberes
[ ]

Expresarse y comunicarse de manera
pertinente en distintos contextos.
Conocerse y valorarse a si  mismo
abordando retos teniendo en cuenta los
objetivos que persigue.

Desarrollar  innovaciones 'y  proponer
soluciones a problemas a partir de
metodologias, métodos y  principios
establecidos.

Sustentar una postura sobre temas

considerando otros puntos de vista de
manera critica y reflexiva.

Aprender por iniciativa e interés propio a lo
largo de la unidad de aprendizaje.

Trabajar de forma colaborativa

— Conocimientos.

Factores claves en el mantenimiento del
software.

Proceso de mantenimiento.

— Habilidades.

Puede comunicarse efectivamente.

Tiene habilidades de negociacion.

Maneja ambientes virtuales de apoyo al
aprendizaje / plataformas en linea para la
administracion de proyectos y trabajo
colaborativo

— Actitudes.

Trabaja en equipo de forma colaborativa en
proyectos de software

Honestidad en el desarrollo de las
actividades académicas

Responsabilidad y compromiso y en las
actividades individuales y por equipo

Evaluacién tema 1.2. Encuesta electrénica con
evaluacion de equipo que expuso.

Competencias - Transversales.

Desarrollar la capacidad de abstraccion para
el andlisis de un problema real.

1.2 Factores clave en el mantenimiento de
software.

0.5%
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Competencias — Genéricas.

e Conocerse y valorarse a si mismo
abordando retos teniendo en cuenta los
objetivos que persigue.

e Sustentar una postura sobre temas
considerando otros puntos de vista de
manera critica y reflexiva.

e Aprender por iniciativa e interés propio a lo
largo de la unidad de aprendizaje.

Saberes - Conocimientos.
. Factores claves en el mantenimiento del
software.

Saberes - Habilidades.
 Maneja ambientes virtuales de apoyo al
aprendizaje / plataformas en linea para la
administracion de proyectos y trabajo
colaborativo

Saberes - Actitudes.
e Honestidad en el desarrollo de las
actividades académicas
® Responsabilidad y compromiso y en las
actividades individuales y por equipo.

Evaluacién tema 1.3. Encuesta electronica con
evaluacion de equipo que expuso.

Competencias - Transversales.
e Desarrollar la capacidad de abstraccion para
el andlisis de un problema real.

Competencias — Genéricas.

e Conocerse y valorarse a si mismo
abordando retos teniendo en cuenta los
objetivos que persigue.

e Sustentar una postura sobre temas
considerando otros puntos de vista de
manera critica y reflexiva.

e Aprender por iniciativa e interés propio a lo
largo de la unidad de aprendizaje.

Saberes - Conocimientos.
. Factores claves en el mantenimiento del
software.

Saberes - Habilidades.
+ Maneja ambientes virtuales de apoyo al
aprendizaje / plataformas en linea para la

1.2 Factores clave en el mantenimiento de
software.

1.3 Técnicas para el mantenimiento de
software

0.5%
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administracion de proyectos y
colaborativo

trabajo

Saberes - Actitudes.

e Honestidad en el desarrollo de las
actividades académicas
Responsabilidad y compromiso y en las actividades
individuales y por equipo.

Tarea 3. Documento electrénico que incluye:
1. Una descripcion de los pasos seguidos en
cada etapa de reingenieria indicando los
problemas encontrados. Ademas, se listaran
los artefactos de software obtenidos en cada
etapa.

2. Lecciones aprendidas.

3. Diagramas UML.

4. Cédigo fuente del sistema de informacion
mejorado.

5. Manual de
funcionalidad.

usuario con la nueva

Competencias - Transversales.

e Desarrollar la capacidad de abstraccion para
el andlisis de un problema real.

e Utilizar herramientas para la gestion de
recursos y toma de decisiones.

e Desarrollar habilidades de comunicacion
efectiva para el trabajo en equipo durante el
desarrollo del proyecto.

e Desarrollar habilidades de liderazgo que le
permitan gestionar los recursos necesarios
para culminar el proyecto conforme a la
planeacion.

e Proponer una solucion creativa a una
demanda o problema del cliente

Competencias — Genéricas.
e Expresarse y comunicarse de manera
pertinente en distintos contextos.
e Conocerse y valorarse a si mismo
abordando retos teniendo en cuenta los
objetivos que persigue.

e Desarrollar innovaciones 'y proponer
soluciones a problemas a partir de
metodologias, métodos y  principios
establecidos.

e Sustentar una postura sobre temas

considerando otros puntos de vista de
manera critica y reflexiva.

e Aprender por iniciativa e interés propio a lo
largo de la unidad de aprendizaje.

e Trabajar de forma colaborativa

Competencias — Profesionales
e Ofrecer a las organizaciones soluciones
eficientes en el area de "ingenieria de
productos de software" que se aplican tanto
al mantenimiento del software como al
desarrollo de  software, empleando
tecnologia acorde a sus necesidades.

1.4 Técnicas para el mantenimiento de
software.

1.0%
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Saberes - Conocimientos.
»  Técnicas para el mantenimiento.

Saberes - Habilidades.
*  Puede comunicarse efectivamente.
« Tiene habilidades de negociacion.
 Maneja ambientes virtuales de apoyo al
aprendizaje / plataformas en linea para la
administracion de proyectos y trabajo
colaborativo

Saberes - Actitudes.
e Trabaja en equipo de forma colaborativa en
proyectos de software
e Honestidad en el desarrollo de las
actividades académicas

e Responsabilidad y compromiso y en las
actividades individuales y por equipo

Evaluacién tema 1.4. Encuesta electronica

Competencias — Transversales.
e Desarrollar la capacidad de abstraccion para
el andlisis de un problema real.

Competencias — Genéricas.

e Conocerse y valorarse a si mismo
abordando retos teniendo en cuenta los
objetivos que persigue.

e Sustentar una postura sobre temas
considerando otros puntos de vista de
manera critica y reflexiva.

Saberes — Conocimientos.

1.4. Técnicas para el mantenimiento de

S - 0,
con evaluacion de equipo que expuso. Técnicas para el mantenimiento. software 0.5%
Saberes — Habilidades.
*+ Maneja ambientes virtuales de apoyo al
aprendizaje / plataformas en linea para la
administracion de proyectos y trabajo
colaborativo
Saberes — Actitudes.
e Honestidad en el desarrollo de las
actividades académicas
® Responsabilidad y compromiso y en las
actividades individuales y por equipo
Tarea 4. Documento electrénico que incluye | Competencias - Transversales.
una sintesis del tema mantenimiento de e Desarrollar la capacidad de abstraccién para | 1.5 Mantenimiento con SCRUM 1.0%

software en SCRUM

el andlisis de un problema real.
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Utilizar herramientas para la gestion de
recursos y toma de decisiones.

Desarrollar habilidades de comunicacion
efectiva para el trabajo en equipo durante el
desarrollo del proyecto.

Desarrollar habilidades de liderazgo que le
permitan gestionar los recursos necesarios
para culminar el proyecto conforme a la
planeacion.

Proponer una soluciéon creativa a una
demanda o problema del cliente

Competencias — Genéricas.

Expresarse y comunicarse de manera
pertinente en distintos contextos.
Conocerse y valorarse a si  mismo
abordando retos teniendo en cuenta los
objetivos que persigue.

Desarrollar  innovaciones 'y  proponer
soluciones a problemas a partir de
metodologias, métodos y  principios
establecidos.

Sustentar una postura sobre temas
considerando otros puntos de vista de
manera critica y reflexiva.

Aprender por iniciativa e interés propio a lo
largo de la unidad de aprendizaje.

Trabajar de forma colaborativa

Competencias — Profesionales

Ofrecer a las organizaciones soluciones
eficientes en el area de 'ingenieria de
productos de software" que se aplican tanto
al mantenimiento del software como al
desarrollo de software, empleando
tecnologia acorde a sus necesidades.

Saberes - Conocimientos.

Aspectos Fundamentales en el
mantenimiento del software.

Factores claves en el mantenimiento del
software.

Proceso de mantenimiento.

Técnicas para el mantenimiento.

Saberes - Habilidades.

Puede comunicarse efectivamente.
Tiene habilidades de negociacion.
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 Maneja ambientes virtuales de apoyo al
aprendizaje / plataformas en linea para la
administracion de proyectos y trabajo
colaborativo

Saberes - Actitudes.
e Trabaja en equipo de forma colaborativa en
proyectos de software
e Honestidad en el desarrollo de las
actividades académicas

e Responsabilidad y compromiso y en las
actividades individuales y por equipo

Evaluacién tema 1.5. Encuesta electrénica con

Competencias — Transversales.
e Desarrollar la capacidad de abstraccion para
el andlisis de un problema real.

Competencias — Genéricas.

e Expresarse y comunicarse de manera
pertinente en distintos contextos.

e Conocerse y valorarse a si mismo
abordando retos teniendo en cuenta los
objetivos que persigue.

e Sustentar una postura sobre temas
considerando otros puntos de vista de
manera critica y reflexiva.

evaluacion de equipo que expuso. Saberes — Conocimientos. 1.5 Mantenimiento con SCRUM 0.5%
+  Mantenimiento con SCRUM.
Saberes — Habilidades.
* Maneja ambientes virtuales de apoyo al
aprendizaje / plataformas en linea para la
administracion de proyectos y trabajo
colaborativo
Saberes — Actitudes.
e Honestidad en el desarrollo de las
actividades académicas
e Responsabilidad y compromiso y en las
actividades individuales y por equipo
Competencias - Transversales.
- - e Desarrollar habilidades de comunicacion
Actividad 1. Documento electronico que X . )
. : . ; efectiva para el trabajo en equipo durante el
contiene el cuestionario, crucigrama y/o sopa desarrollo del provecto
de letras sobre los conceptos que en equipo proyecto. Médulo 1 1.0%

los estudiantes consideraron mas relevantes
del médulo 1.

e Desarrollar habilidades de liderazgo que le
permitan gestionar los recursos necesarios
para culminar el proyecto conforme a la
planeacion.
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Competencias — Genéricas.

Expresarse y comunicarse de manera
pertinente en distintos contextos.
Conocerse y valorarse a si  mismo
abordando retos teniendo en cuenta los
objetivos que persigue.

Sustentar una postura sobre temas
considerando otros puntos de vista de
manera critica y reflexiva.

Aprender por iniciativa e interés propio a lo
largo de la unidad de aprendizaje.

Trabajar de forma colaborativa

Saberes - Conocimientos.

Aspectos Fundamentales en el
mantenimiento del software.

Factores claves en el mantenimiento del
software.

Proceso de mantenimiento.

Técnicas para el mantenimiento.
Mantenimiento con SCRUM

Saberes - Habilidades.

Puede comunicarse efectivamente.

Tiene habilidades de negociacion.

Maneja ambientes virtuales de apoyo al
aprendizaje / plataformas en linea para la
administracion de proyectos y trabajo
colaborativo

Saberes - Actitudes.

Trabaja en equipo de forma colaborativa en
proyectos de software

Honestidad en el desarrollo de las
actividades académicas

Responsabilidad y compromiso y en las
actividades individuales y por equipo

Actividad 2. Documento electronico que
contiene un cuestionario contestado y

evaluado por otro conjunto de estudiantes.

Competencias - Transversales.

Desarrollar la capacidad de abstraccion para
el analisis de un problema real.

Desarrollar habilidades de comunicacion
efectiva para el trabajo en equipo durante el
desarrollo del proyecto.

Desarrollar habilidades de liderazgo que le
permitan gestionar los recursos necesarios
para culminar el proyecto conforme a la
planeacion.

Modulo 1

1.0%
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Competencias — Genéricas.

Expresarse y comunicarse de manera
pertinente en distintos contextos.
Conocerse y valorarse a si  mismo
abordando retos teniendo en cuenta los
objetivos que persigue.

Sustentar una postura sobre temas
considerando otros puntos de vista de
manera critica y reflexiva.

Aprender por iniciativa e interés propio a lo
largo de la unidad de aprendizaje.

Trabajar de forma colaborativa

Saberes - Conocimientos.

Aspectos Fundamentales en el
mantenimiento del software.

Factores claves en el mantenimiento del
software.

Proceso de mantenimiento.

Técnicas para el mantenimiento.
Mantenimiento con SCRUM.

Saberes - Habilidades.

Puede comunicarse efectivamente.

Tiene habilidades de negociacion.

Maneja ambientes virtuales de apoyo al
aprendizaje / plataformas en linea para la
administracion de proyectos y trabajo
colaborativo

Saberes - Actitudes.

Trabaja en equipo de forma colaborativa en
proyectos de software

Honestidad en el desarrollo de las
actividades académicas

Responsabilidad y compromiso y en las
actividades individuales y por equipo

Tarea 5. Documento electronico que contiene
la sintesis de conceptos sobre el tema 2.1
Introduccion a la calidad de software.

Competencias - Transversales.

Desarrollar la capacidad de abstraccion para
el andlisis de un problema real.

Utilizar herramientas para la gestién de
recursos y toma de decisiones.

Desarrollar habilidades de comunicacion
efectiva para el trabajo en equipo durante el
desarrollo del proyecto.

Desarrollar habilidades de liderazgo que le
permitan gestionar los recursos necesarios

2.1 Introduccién a la calidad de software.

1.0%
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para culminar el proyecto conforme a la
planeacion.

Competencias — Genéricas.

e Expresarse y comunicarse de manera
pertinente en distintos contextos.

e Conocerse y valorarse a si mismo
abordando retos teniendo en cuenta los
objetivos que persigue.

e Sustentar una postura sobre temas
considerando otros puntos de vista de
manera critica y reflexiva.

e Aprender por iniciativa e interés propio a lo
largo de la unidad de aprendizaje.

e Trabajar de forma colaborativa

Saberes - Conocimientos.
. Introduccién a la calidad de software.

Saberes - Habilidades.

+  Puede comunicarse efectivamente.

« Tiene habilidades de negociacion.

* Maneja ambientes virtuales de apoyo al
aprendizaje / plataformas en linea para la
administracion de proyectos y trabajo
colaborativo

Saberes - Actitudes.
e Trabaja en equipo de forma colaborativa en
proyectos de software
e Honestidad en el desarrollo de las
actividades académicas
e Responsabilidad y compromiso y en las
actividades individuales y por equipo

Evaluacién tema 2.1. Encuesta electrénica
con evaluacién de equipo que expuso.

Competencias — Transversales.
e Utilizar herramientas para la gestion de
recursos y toma de decisiones.

Competencias — Genéricas.

e Expresarse y comunicarse de manera
pertinente en distintos contextos.

e Conocerse y valorarse a si mismo
abordando retos teniendo en cuenta los
objetivos que persigue.

e Sustentar una postura sobre temas
considerando otros puntos de vista de
manera critica y reflexiva.

2.1 Introduccién a la calidad de software.

0.5%
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Saberes — Conocimientos.
e Introduccién a la calidad de software.

Saberes — Habilidades.
 Maneja ambientes virtuales de apoyo al
aprendizaje / plataformas en linea para la
administracion de proyectos y trabajo
colaborativo

Saberes — Actitudes.
e Honestidad en el desarrollo de las
actividades académicas
e Responsabilidad y compromiso y en las
actividades individuales y por equipo

Tarea 6. Documento electrénico con sintesis
del tema 2.2 Aseguramiento de la calidad de
software.

Competencias - Transversales.

e Desarrollar la capacidad de abstraccién para
el analisis de un problema real.

e Utilizar herramientas para la gestion de
recursos y toma de decisiones.

e Desarrollar habilidades de comunicacién
efectiva para el trabajo en equipo durante el
desarrollo del proyecto.

e Desarrollar habilidades de liderazgo que le
permitan gestionar los recursos necesarios
para culminar el proyecto conforme a la
planeacion.

Competencias — Genéricas.

e Expresarse y comunicarse de manera
pertinente en distintos contextos.

e Conocerse y valorarse a si mismo
abordando retos teniendo en cuenta los
objetivos que persigue.

e Sustentar una postura sobre temas
considerando otros puntos de vista de
manera critica y reflexiva.

e Aprender por iniciativa e interés propio a lo
largo de la unidad de aprendizaje.

e Trabajar de forma colaborativa

Saberes - Conocimientos.
«  Aseguramiento de la calidad de software.

Saberes - Habilidades.
»  Puede comunicarse efectivamente.
« Tiene habilidades de negociacion.
+ Maneja ambientes virtuales de apoyo al
aprendizaje / plataformas en linea para la

2.2 Aseguramiento de
software.

la calidad de

1.0%
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administracion de proyectos y
colaborativo

trabajo

Saberes - Actitudes.
e Trabaja en equipo de forma colaborativa en
proyectos de software
e Honestidad en el desarrollo de las
actividades académicas
e Responsabilidad y compromiso y en las
actividades individuales y por equipo

Evaluacién tema 2.2. Encuesta electronica

Competencias — Transversales.
e Utilizar herramientas para la gestion de
recursos y toma de decisiones.

Competencias — Genéricas.

e Expresarse y comunicarse de manera
pertinente en distintos contextos.

e Conocerse y valorarse a si mismo
abordando retos teniendo en cuenta los
objetivos que persigue.

e Sustentar una postura sobre temas
considerando otros puntos de vista de
manera critica y reflexiva.

2.2 Aseguramiento de

la calidad de

con evaluacién de equipo que expuso. Saberes — Conocimientos. software. 0.5%
e Introduccion a la calidad de software.
Saberes — Habilidades.
* Maneja ambientes virtuales de apoyo al
aprendizaje / plataformas en linea para la
administracion de proyectos y trabajo
colaborativo
Saberes — Actitudes.
e Honestidad en el desarrollo de las
actividades académicas
e Responsabilidad y compromiso y en las
actividades individuales y por equipo.
Competencias — Transversales.
e Desarrollar habilidades de comunicacion
Actividad 3. Documento electronico que gfectiva para el trabajo en equipo durante el
. : . ; esarrollo del proyecto. ” :
contiene el cuestionario, crucigrama y/o sopa - . 2.1 Introduccién a la calidad de software
de letras sobre los conceptos que en equipo * Desarrollar habilidades de liderazgo que le |55 Aseguramiento de la calidad de 1.0%

los estudiantes consideraron mas relevantes
del médulo 2.1y 2.2.

permitan gestionar los recursos necesarios
para culminar el proyecto conforme a la
planeacion.

Competencias — Genéricas.

software.
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e Expresarse y comunicarse de manera
pertinente en distintos contextos.

e Conocerse y valorarse a si mismo
abordando retos teniendo en cuenta los
objetivos que persigue.

e Sustentar una postura sobre temas
considerando otros puntos de vista de
manera critica y reflexiva.

e Aprender por iniciativa e interés propio a lo
largo de la unidad de aprendizaje.

e Trabajar de forma colaborativa

Saberes — Conocimientos.
* Introduccién a la calidad de software.
+  Aseguramiento de la calidad de software

Saberes — Habilidades.
*  Puede comunicarse efectivamente.
« Tiene habilidades de negociacién.
 Maneja ambientes virtuales de apoyo al
aprendizaje / plataformas en linea para la
administracion de proyectos y trabajo
colaborativo

Saberes — Actitudes.
e Trabaja en equipo de forma colaborativa en
proyectos de software
e Honestidad en el desarrollo de las
actividades académicas
Responsabilidad y compromiso y en las actividades
individuales y por equipo

Actividad 4. Documento electronico que
contiene un cuestionario contestado y
evaluado por otro conjunto de estudiantes.

Competencias — Transversales.

e Desarrollar la capacidad de abstraccion para
el andlisis de un problema real.

e Desarrollar habilidades de comunicacion
efectiva para el trabajo en equipo durante el
desarrollo del proyecto.

e Desarrollar habilidades de liderazgo que le
permitan gestionar los recursos necesarios
para culminar el proyecto conforme a la
planeacion.

Competencias — Genéricas.
e Expresarse y comunicarse de manera
pertinente en distintos contextos.
e Conocerse y valorarse a si mismo
abordando retos teniendo en cuenta los
objetivos que persigue.

2.1 Introduccién a la calidad de software.
2.2 Aseguramiento de la calidad de
software.

1.0%
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e Sustentar una postura sobre temas
considerando otros puntos de vista de
manera critica y reflexiva.

e Aprender por iniciativa e interés propio a lo
largo de la unidad de aprendizaje.

e Trabajar de forma colaborativa

Saberes — Conocimientos.
. Introduccién a la calidad de software.
»  Aseguramiento de la calidad del software.

Saberes — Habilidades.
»  Puede comunicarse efectivamente.
» Tiene habilidades de negociacién.
 Maneja ambientes virtuales de apoyo al
aprendizaje / plataformas en linea para la
administracion de proyectos y trabajo
colaborativo

Saberes — Actitudes.
e Trabaja en equipo de forma colaborativa en
proyectos de software
e Honestidad en el desarrollo de las
actividades académicas
Responsabilidad y compromiso y en las actividades
individuales y por equipo

Examen Parcial 1. Encuesta electronica
correspondiente a los temas contenidos en el
médulo 1, 2.1y 2.2.

Competencias — Genéricas.
e Conocerse y valorarse a si mismo
abordando retos teniendo en cuenta los
objetivos que persigue.

Saberes — Conocimientos.
e Aspectos Fundamentales en el
mantenimiento del software.
e Factores claves en el mantenimiento del
software.
e Proceso de mantenimiento.
Técnicas para el mantenimiento.
Mantenimiento con SCRUM
Introduccién a la calidad de software.
Aseguramiento de la calidad de software.

Saberes — Habilidades.

e Maneja ambientes virtuales de apoyo al
aprendizaje / plataformas en linea para la
administracion de proyectos y trabajo
colaborativo

Médulo 1. Aspectos Fundamentales en el
mantenimiento del software. Factores
claves en el mantenimiento del software.
Proceso de mantenimiento. Técnicas para
el mantenimiento. Mantenimiento con
SCRUM

2.1 Introduccién a la calidad de software.
2.2 Aseguramiento de la calidad de
software.

7.0%
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Saberes — Actitudes.
e Honestidad en el desarrollo de las
actividades académicas
e Responsabilidad y compromiso y en las
actividades individuales y por equipo

Tarea 7. Documento electrénico que contiene
la sintesis de conceptos sobre el tema 2.3
Estandares y modelos de procesos.

Competencias - Transversales.

e Desarrollar la capacidad de abstraccion para
el andlisis de un problema real.

e Utilizar herramientas para la gestién de
recursos y toma de decisiones.

e Desarrollar habilidades de comunicacion
efectiva para el trabajo en equipo durante el
desarrollo del proyecto.

e Desarrollar habilidades de liderazgo que le
permitan gestionar los recursos necesarios
para culminar el proyecto conforme a la
planeacion.

Competencias — Genéricas.

e Expresarse y comunicarse de manera
pertinente en distintos contextos.

e Conocerse y valorarse a si mismo
abordando retos teniendo en cuenta los
objetivos que persigue.

e Sustentar una postura sobre temas
considerando otros puntos de vista de
manera critica y reflexiva.

e Aprender por iniciativa e interés propio a lo
largo de la unidad de aprendizaje.

e Trabajar de forma colaborativa

Saberes - Conocimientos.
« Estandares y modelos de procesos.

Saberes - Habilidades.
*  Puede comunicarse efectivamente.
« Tiene habilidades de negociacion.
 Maneja ambientes virtuales de apoyo al
aprendizaje / plataformas en linea para la
administracion de proyectos y trabajo
colaborativo

Saberes - Actitudes.
e Trabaja en equipo de forma colaborativa en
proyectos de software
e Honestidad en el desarrollo de las
actividades académicas

2.3 Estandares y modelos de procesos.

2.0%
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e Responsabilidad y compromiso y en las
actividades individuales y por equipo

Evaluacién tema 2.3-A. Encuesta electrénica
con evaluacion de equipo que expuso.

Competencias - Transversales.
e Utilizar herramientas para la gestion de
recursos y toma de decisiones.

Competencias — Genéricas.

e Expresarse y comunicarse de manera
pertinente en distintos contextos.

e Conocerse y valorarse a si mismo
abordando retos teniendo en cuenta los
objetivos que persigue.

e Sustentar una postura sobre temas
considerando otros puntos de vista de
manera critica y reflexiva.

Saberes - Conocimientos.

e Estandares y modelos de procesos. : 1)
Introduccién a los estandares y modelos de
calidad. 2) Iso 9000: 2000 sistemas de
gestién de calidad. 3) Iso/iec 12207 proceso
de ciclo de vida. 4) Sw-cmm, modelo de
madurez de capacidades de software. 5) Iso
/ iec 15504 evaluacién de procesos de
software. 6) Cmme-i, modelo de madurez de
capacidades de software integrado.

Saberes - Habilidades.

* Maneja ambientes virtuales de apoyo al
aprendizaje / plataformas en linea para la
administracion de proyectos y trabajo
colaborativo

Saberes - Actitudes.
e Honestidad en el desarrollo de las
actividades académicas
e Responsabilidad y compromiso y en las
actividades individuales y por equipo

2.3 Estandares y modelos de procesos.
Parte A: 1) Introduccion a los estandares y
modelos de calidad. 2) Iso 9000: 2000
sistemas de gestion de calidad. 3) Isol/iec
12207 proceso de ciclo de vida. 4) Sw-
cmm, modelo de madurez de capacidades
de software. 5) Iso / iec 15504 evaluacion
de procesos de software. 6) Cmme-i,
modelo de madurez de capacidades de
software integrado.

0.5%

Evaluacién tema 2.3-B. Encuesta electrénica
con evaluacién de equipo que expuso.

Competencias — Transversales.
e Utilizar herramientas para la gestion de
recursos y toma de decisiones.

Competencias — Genéricas.
e Expresarse y comunicarse de manera
pertinente en distintos contextos.
e Conocerse y valorarse a si mismo
abordando retos teniendo en cuenta los
objetivos que persigue.

2.3 Estandares y modelos de procesos.
Parte B: 1) Trillium. 2) Psp. 3) Tsp. 4)
Modelo moprosoft.

1.0%
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e Sustentar una postura sobre temas
considerando otros puntos de vista de
manera critica y reflexiva.

Saberes — Conocimientos.
e Estandares y modelos de procesos. Parte B:
1) Trillium. 2) Psp. 3) Tsp. 4) Modelo
moprosoft.

Saberes — Habilidades.
 Maneja ambientes virtuales de apoyo al
aprendizaje / plataformas en linea para la
administracion de proyectos y trabajo
colaborativo

Saberes — Actitudes.
e Honestidad en el desarrollo de las
actividades académicas
e Responsabilidad y compromiso y en las
actividades individuales y por equipo

Tarea 8. Documento electrénico con sintesis
de los temas 2.4 Pruebas del software.

Competencias — Transversales.

e Desarrollar la capacidad de abstraccion para
el andlisis de un problema real.

e Utilizar herramientas para la gestién de
recursos y toma de decisiones.

e Desarrollar habilidades de comunicacion
efectiva para el trabajo en equipo durante el
desarrollo del proyecto.

e Desarrollar habilidades de liderazgo que le
permitan gestionar los recursos necesarios
para culminar el proyecto conforme a la
planeacion.

Competencias — Genéricas.

e Expresarse y comunicarse de manera
pertinente en distintos contextos.

e Conocerse y valorarse a si mismo
abordando retos teniendo en cuenta los
objetivos que persigue.

e Sustentar una postura sobre temas
considerando otros puntos de vista de
manera critica y reflexiva.

e Aprender por iniciativa e interés propio a lo
largo de la unidad de aprendizaje.

e Trabajar de forma colaborativa

Saberes — Conocimientos.
. Pruebas del software.

2.4 Pruebas del software.

2.0%
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Saberes — Habilidades.

»  Puede comunicarse efectivamente.

« Tiene habilidades de negociacion.

+ Maneja ambientes virtuales de apoyo al
aprendizaje / plataformas en linea para la
administracion de proyectos y trabajo
colaborativo

Saberes — Actitudes.
e Trabaja en equipo de forma colaborativa en
proyectos de software
e Honestidad en el desarrollo de las
actividades académicas
e Responsabilidad y compromiso y en las
actividades individuales y por equipo

Evaluacién tema 2.4. Encuesta electrénica

Competencias — Transversales.
e Utilizar herramientas para la gestion de
recursos y toma de decisiones.

Competencias — Genéricas.

e Expresarse y comunicarse de manera
pertinente en distintos contextos.

e Conocerse y valorarse a si mismo
abordando retos teniendo en cuenta los
objetivos que persigue.

e Sustentar una postura sobre temas
considerando otros puntos de vista de
manera critica y reflexiva.

con evaluacion de equipo que expuso. Saberes — Conocimientos. 2.4 Pruebas del software 0.5%
e  Pruebas del software.
Saberes — Habilidades.
* Maneja ambientes virtuales de apoyo al
aprendizaje / plataformas en linea para la
administracion de proyectos y trabajo
colaborativo
Saberes — Actitudes.
e Honestidad en el desarrollo de las
actividades académicas
e Responsabilidad y compromiso y en las
actividades individuales y por equipo
Exposicion 1. En caso de equipo que expuso, | Competencias - Transversales. 1.1 Aspectos fundamentales en el
- P i - L mantenimiento de software.
presentacion electrénica con el contenido del e Desarrollar la capacidad de abstraccion para 10.0%

tema asignado.

el andlisis de un problema real.

1.2 Factores clave en el mantenimiento
de software.
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e Utilizar herramientas para la gestion de
recursos y toma de decisiones.

e Desarrollar habilidades de comunicacion
efectiva para el trabajo en equipo durante el
desarrollo del proyecto.

e Desarrollar habilidades de liderazgo que le
permitan gestionar los recursos necesarios
para culminar el proyecto conforme a la
planeacion.

e Proponer una solucion creativa a una
demanda o problema del cliente

Competencias — Genéricas.
e Expresarse y comunicarse de manera
pertinente en distintos contextos.
e Conocerse y valorarse a si mismo
abordando retos teniendo en cuenta los
objetivos que persigue.

e Desarrollar innovaciones y proponer
soluciones a problemas a partir de
metodologias, métodos y  principios
establecidos.

e Sustentar una postura sobre temas

considerando otros puntos de vista de
manera critica y reflexiva.

e Aprender por iniciativa e interés propio a lo
largo de la unidad de aprendizaje.

e Trabajar de forma colaborativa

Saberes - Conocimientos.

»  Aspectos Fundamentales
mantenimiento del software.

. Factores claves en el mantenimiento del
software.

«  Proceso de mantenimiento.

»  Técnicas para el mantenimiento.

. Mantenimiento con SCRUM.

* Introduccion a la calidad de software.

»  Aseguramiento de la calidad de software.

en el

Saberes - Habilidades.
+  Puede comunicarse efectivamente.
« Tiene habilidades de negociacion.
 Maneja ambientes virtuales de apoyo al
aprendizaje / plataformas en linea para la
administracion de proyectos y trabajo
colaborativo

1.3 Proceso de mantenimiento.
1.4 Técnicas de Mantenimiento.

2.1 Introduccién a la calidad de software.
2.2 Aseguramiento de la calidad de
software

2.3 Estandares y modelos de procesos
aplicados al software.

2.4 Pruebas de software.
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Saberes - Actitudes.
e Trabaja en equipo de forma colaborativa en
proyectos de software
e Honestidad en el desarrollo de las
actividades académicas
Responsabilidad y compromiso y en las actividades
individuales y por equipo

Tarea 9. Documento electrénico con sintesis
de los temas 2.5 Buenas practicas de calidad
y 2.6 Aseguramiento de la calidad en
proyectos de software libre.

Competencias — Transversales.

e Desarrollar la capacidad de abstraccion para
el andlisis de un problema real.

e Utilizar herramientas para la gestion de
recursos y toma de decisiones.

e Desarrollar habilidades de comunicacion
efectiva para el trabajo en equipo durante el
desarrollo del proyecto.

e Desarrollar habilidades de liderazgo que le
permitan gestionar los recursos necesarios
para culminar el proyecto conforme a la
planeacion.

Competencias — Genéricas.

e Expresarse y comunicarse de manera
pertinente en distintos contextos.

e Conocerse y valorarse a si mismo
abordando retos teniendo en cuenta los
objetivos que persigue.

e Sustentar una postura sobre temas
considerando otros puntos de vista de
manera critica y reflexiva.

e Aprender por iniciativa e interés propio a lo
largo de la unidad de aprendizaje.

e Trabajar de forma colaborativa

Saberes — Conocimientos.
*  Buenas practicas de calidad.
»  Aseguramiento de la calidad en proyectos de
software libre.

Saberes — Habilidades.

»  Puede comunicarse efectivamente.

« Tiene habilidades de negociacion.

*+ Maneja ambientes virtuales de apoyo al
aprendizaje / plataformas en linea para la
administracion de proyectos y trabajo
colaborativo

Saberes — Actitudes.

2.5 Buenas practicas de calidad.
2.6 Aseguramiento de la calidad en
proyectos de software libre.

2.0%
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e Honestidad en

e Trabaja en equipo de forma colaborativa en
proyectos de software

desarrollo de
actividades académicas

e Responsabilidad y compromiso y en las
actividades individuales y por equipo

Competencias — Genéricas.

e Sustentar una

Competencias — Transversales.
e Utilizar herramientas para la gestién de
recursos y toma de decisiones.

e Expresarse y comunicarse de manera
pertinente en distintos contextos.

e Conocerse y valorarse a si
abordando retos teniendo en cuenta los
objetivos que persigue.

considerando otros puntos de vista de
manera critica y reflexiva.

Evalurflc?én tema 2.5 Y 2.6. Encuesta Saberes — Conocimientos. 2.5 Buenas pré_cticas de calidad. _
electronica con evaluacion de equipo que e Buenas pracii d lidad 2.6 Aseguramiento de la calidad en 1.0%
expuso. practicas de calidad. proyectos de software libre
e Aseguramiento de la calidad en proyectos de
software libre.
Saberes — Habilidades.
e Maneja ambientes virtuales de apoyo al
aprendizaje / plataformas en linea para la
administracion de proyectos y
colaborativo
Saberes — Actitudes.
e Honestidad en desarrollo de
actividades académicas
Responsabilidad y compromiso y en las actividades
individuales y por equipo
Competencias — Transversales.
e Desarrollar habilidades de comunicacion
efectiva para el trabajo en equipo durante el
Actividad 5. Documento electrénico que ([j)esarrollllo df]l rt))r_?é/egto. ‘o I | 2.?|>_ E(‘;,tandlare?t y modelos de procesos
contiene el cuestionario, crucigrama y/o sopa ¢ esarrofiar habilidades de lidérazgo que 1e gp ica oza 30 WafL{e
de letras sobre los conceptos que en equipo permitan gestionar los recursos necesarios | 2.4 Pruebas de software. 1.0%

los estudiantes consideraron mas relevantes
del mddulo 2.3, 2.4,2.5y 2.6.

planeacion.

Competencias — Genéricas.

para culminar el proyecto conforme a la

e Expresarse y comunicarse de manera
pertinente en distintos contextos.

2.5 Buenas practicas de calidad.
2.6 Aseguramiento de la calidad en
proyectos de software libre.
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Saberes

Saberes

Saberes

Conocerse y valorarse a si  mismo
abordando retos teniendo en cuenta los
objetivos que persigue.

Sustentar una postura sobre temas
considerando otros puntos de vista de
manera critica y reflexiva.

Aprender por iniciativa e interés propio a lo
largo de la unidad de aprendizaje.

Trabajar de forma colaborativa

— Conocimientos.

Estandares y modelos de
aplicados al software.

Pruebas de software.

Buenas practicas de calidad.
Aseguramiento de la calidad en proyectos de
software libre.

procesos

— Habilidades.

Puede comunicarse efectivamente.

Tiene habilidades de negociacion.

Maneja ambientes virtuales de apoyo al
aprendizaje / plataformas en linea para la
administracion de proyectos y trabajo
colaborativo

— Actitudes.

Trabaja en equipo de forma colaborativa en
proyectos de software

Honestidad en el desarrollo de las
actividades académicas

Responsabilidad y compromiso y en las actividades
individuales y por equipo

Actividad 6. Documento electronico que
contiene un cuestionario contestado y
evaluado por otro conjunto de estudiantes.

Competencias — Transversales.

Desarrollar la capacidad de abstraccion para
el andlisis de un problema real.

Desarrollar habilidades de comunicacion
efectiva para el trabajo en equipo durante el
desarrollo del proyecto.

Desarrollar habilidades de liderazgo que le
permitan gestionar los recursos necesarios
para culminar el proyecto conforme a la
planeacion.

Competencias — Genéricas.

Expresarse y comunicarse de manera
pertinente en distintos contextos.

2.3 Estandares y modelos de procesos
aplicados al software

2.4 Pruebas de software.

2.5 Buenas practicas de calidad.

2.6 Aseguramiento de la calidad en
proyectos de software libre.

1.0%
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Saberes

Saberes

Saberes

Conocerse y valorarse a si  mismo
abordando retos teniendo en cuenta los
objetivos que persigue.

Sustentar una postura sobre temas
considerando otros puntos de vista de
manera critica y reflexiva.

Aprender por iniciativa e interés propio a lo
largo de la unidad de aprendizaje.

Trabajar de forma colaborativa

— Conocimientos.

Estandares y modelos de
aplicados al software.

Pruebas de software.

Buenas practicas de calidad.
Aseguramiento de la calidad en proyectos de
software libre.

procesos

— Habilidades.

Puede comunicarse efectivamente.

Tiene habilidades de negociacion.

Maneja ambientes virtuales de apoyo al
aprendizaje / plataformas en linea para la
administracion de proyectos y trabajo
colaborativo

— Actitudes.

Trabaja en equipo de forma colaborativa en
proyectos de software

Honestidad en el desarrollo de las
actividades académicas

Responsabilidad y compromiso y en las
actividades individuales y por equipo

Examen Parcial 2. Encuesta electronica
correspondiente a los temas contenidos en el
médulo 2.3,2.4,2.5y 2.6.

Competencias — Genéricas.

Saberes
[ ]

Saberes

Conocerse y valorarse a si  mismo
abordando retos teniendo en cuenta los
objetivos que persigue.

— Conocimientos.

Estandares y modelos de
aplicados al software.

Pruebas de software.

Buenas précticas de calidad.
Aseguramiento de la calidad en proyectos de
software libre.

procesos

— Habilidades.

2.3 Estandares y modelos de procesos
aplicados al software

2.4 Pruebas de software.

2.5 Buenas practicas de calidad.

2.6 Aseguramiento de la calidad en
proyectos de software libre.

7.0%
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e Maneja ambientes virtuales de apoyo al
aprendizaje / plataformas en linea para la
administracion de proyectos y trabajo
colaborativo

Saberes — Actitudes.
e Honestidad en el desarrollo de las
actividades académicas
e Responsabilidad y compromiso y en las
actividades individuales y por equipo

Tarea 10. Documento electrénico con sintesis
de los temas 3.1 Administracion de procesos
SCM, 3.2 Identificacion de la configuracién
del software, y 3.3 Control de la configuracion
de software.

Competencias — Transversales.

e Desarrollar la capacidad de abstraccion para
el andlisis de un problema real.

e Utilizar herramientas para la gestion de
recursos y toma de decisiones.

e Desarrollar habilidades de comunicacion
efectiva para el trabajo en equipo durante el
desarrollo del proyecto.

e Desarrollar habilidades de liderazgo que le
permitan gestionar los recursos necesarios
para culminar el proyecto conforme a la
planeacion.

Competencias — Genéricas.

e Expresarse y comunicarse de manera
pertinente en distintos contextos.

e Conocerse y valorarse a si mismo
abordando retos teniendo en cuenta los
objetivos que persigue.

e Sustentar una postura sobre temas
considerando otros puntos de vista de
manera critica y reflexiva.

e Aprender por iniciativa e interés propio a lo
largo de la unidad de aprendizaje.

e Trabajar de forma colaborativa

Saberes — Conocimientos.
«  Administracion de procesos SCM.
» Identificacion de la configuracion del
software.
«  Control de la configuracion de software.

Saberes — Habilidades.
+  Puede comunicarse efectivamente.
« Tiene habilidades de negociacion.
+ Maneja ambientes virtuales de apoyo al
aprendizaje / plataformas en linea para la

3.1 Administracion de procesos SCM.

3.2 Identificacién de la configuraciéon del
software.

3.3 Control de la
software.

configuracién de

2.0%
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administracion de proyectos y trabajo
colaborativo

Saberes — Actitudes.
e Trabaja en equipo de forma colaborativa en
proyectos de software
e Honestidad en el desarrollo de las
actividades académicas
e Responsabilidad y compromiso y en las
actividades individuales y por equipo

Evaluacién tema 3.1, 3.2y 3.3. Encuesta

Competencias — Transversales.
e Utilizar herramientas para la gestion de
recursos y toma de decisiones.

Competencias — Genéricas.

e Expresarse y comunicarse de manera
pertinente en distintos contextos.

e Conocerse y valorarse a si mismo
abordando retos teniendo en cuenta los
objetivos que persigue.

e Sustentar una postura sobre temas
considerando otros puntos de vista de
manera critica y reflexiva.

Saberes — Conocimientos.

3.1 Administracion de procesos SCM.
3.2 lIdentificacién de la configuracion del

electrénica con evaluacion de equipo que «  Administracion de procesos SCM. software 0.5%
expuso. . Identificacion de la configuracion del 33(:0”&0' de la configuracion de software
software. ' '
«  Control de la configuracion de software.
Saberes — Habilidades.
e Maneja ambientes virtuales de apoyo al
aprendizaje / plataformas en linea para la
administracion de proyectos y trabajo
colaborativo
Saberes — Actitudes.
e Honestidad en el desarrollo de las
actividades académicas
Responsabilidad y compromiso y en las actividades
individuales y por equipo
Competenc_lz_as - Transve_rsales. . 3.4 Registro del estado de la configuracion
e Utilizar herramientas para la gestién de del software
Evaluacion tema 3.4, 3.5y 3.6. Encuesta recursos y toma de decisiones. 35 Auditor.ia de la configuracion del
electrénica con evaluacion de equipo que ' 0.5%

€Xpuso.

Competencias — Genéricas.
e Expresarse y comunicarse de manera
pertinente en distintos contextos.

software.
3.6 Administraciéon de las entregas y
liberacion de software.
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e Conocerse y valorarse a si mismo
abordando retos teniendo en cuenta los
objetivos que persigue.

e Sustentar una postura sobre temas
considerando otros puntos de vista de
manera critica y reflexiva.

Saberes — Conocimientos.
* Registro del estado de la configuracién del
software.
« Auditoria de la configuracion del software.
« Administracién de las entregas y liberacion
de software

Saberes — Habilidades.

e Maneja ambientes virtuales de apoyo al
aprendizaje / plataformas en linea para la
administracion de proyectos y trabajo
colaborativo

Saberes — Actitudes.
e Honestidad en el desarrollo de las
actividades académicas
Responsabilidad y compromiso y en las actividades
individuales y por equipo

Actividad 7. Documento electrénico que
contiene el cuestionario, crucigrama y/o sopa
de letras sobre los conceptos que en equipo
los estudiantes consideraron mas relevantes
del mddulo 3.

Competencias — Transversales.

e Desarrollar habilidades de comunicacion
efectiva para el trabajo en equipo durante el
desarrollo del proyecto.

e Desarrollar habilidades de liderazgo que le
permitan gestionar los recursos necesarios
para culminar el proyecto conforme a la
planeacion.

Competencias — Genéricas.

e Expresarse y comunicarse de manera
pertinente en distintos contextos.

e Conocerse y valorarse a si mismo
abordando retos teniendo en cuenta los
objetivos que persigue.

e Sustentar una postura sobre temas
considerando otros puntos de vista de
manera critica y reflexiva.

e Aprender por iniciativa e interés propio a lo
largo de la unidad de aprendizaje.

e Trabajar de forma colaborativa

Saberes — Conocimientos.

Modulo 3.

0.5%
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e Administracion de la configuracion de
software.

Saberes — Habilidades.
*  Puede comunicarse efectivamente.
« Tiene habilidades de negociacion.
 Maneja ambientes virtuales de apoyo al
aprendizaje / plataformas en linea para la
administracion de proyectos y trabajo
colaborativo

Saberes — Actitudes.
e Trabaja en equipo de forma colaborativa en
proyectos de software
e Honestidad en el desarrollo de las
actividades académicas
e Responsabilidad y compromiso y en las
actividades individuales y por equipo

Actividad 8. Documento electrénico que
contiene un cuestionario contestado y
evaluado por otro conjunto de estudiantes.

Competencias — Transversales.

e Desarrollar la capacidad de abstraccion para
el andlisis de un problema real.

e Desarrollar habilidades de comunicacion
efectiva para el trabajo en equipo durante el
desarrollo del proyecto.

e Desarrollar habilidades de liderazgo que le
permitan gestionar los recursos necesarios
para culminar el proyecto conforme a la
planeacion.

Competencias — Genéricas.

e Expresarse y comunicarse de manera
pertinente en distintos contextos.

e Conocerse y valorarse a si mismo
abordando retos teniendo en cuenta los
objetivos que persigue.

e Sustentar una postura sobre temas
considerando otros puntos de vista de
manera critica y reflexiva.

e Aprender por iniciativa e interés propio a lo
largo de la unidad de aprendizaje.

e Trabajar de forma colaborativa

Saberes — Conocimientos.
e Administracion de la configuracion de
software..

Saberes — Habilidades.
. Puede comunicarse efectivamente.

Médulo 3.

0.5%
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« Tiene habilidades de negociacién.

 Maneja ambientes virtuales de apoyo al
aprendizaje / plataformas en linea para la
administracion de proyectos y trabajo
colaborativo

Saberes — Actitudes.
e Trabaja en equipo de forma colaborativa en
proyectos de software
e Honestidad en el desarrollo de las
actividades académicas
e Responsabilidad y compromiso y en las
actividades individuales y por equipo

Tarea 11. Documento electrénico que contiene
una sintesis de la definicién de proceso de
software, relaciones entre conceptos Yy
comparacion entre diversas metodologias, etc.

Competencias — Transversales.

e Desarrollar la capacidad de abstraccion para
el analisis de un problema real.

e Utilizar herramientas para la gestion de
recursos y toma de decisiones.

e Desarrollar habilidades de comunicacion
efectiva para el trabajo en equipo durante el
desarrollo del proyecto.

e Desarrollar habilidades de liderazgo que le
permitan gestionar los recursos necesarios
para culminar el proyecto conforme a la
planeacion.

Competencias — Genéricas.

e Expresarse y comunicarse de manera
pertinente en distintos contextos.

e Conocerse y valorarse a si mismo
abordando retos teniendo en cuenta los
objetivos que persigue.

e Sustentar una postura sobre temas
considerando otros puntos de vista de
manera critica y reflexiva.

e Aprender por iniciativa e interés propio a lo
largo de la unidad de aprendizaje.

e Trabajar de forma colaborativa

Saberes — Conocimientos.
» Introduccion a la evaluacion del proceso de
software.
« Definicién de procesos: OOSE, RUP, XP,
FUSION, SCRUM.

Saberes — Habilidades.
. Puede comunicarse efectivamente.
+  Tiene habilidades de negociacion.

4.1 Introduccion a la evaluacion del
proceso de software.

4.2 Definicién de procesos: OOSE, RUP,
XP, FUSION, SCRUM, RAD, B,
Cathalysis, OMT, Moprosof.

4.3 Infraestructura del proceso

2.0%
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 Maneja ambientes virtuales de apoyo al
aprendizaje / plataformas en linea para la
administracion de proyectos y trabajo
colaborativo

Saberes — Actitudes.
e Trabaja en equipo de forma colaborativa en
proyectos de software
e Honestidad en el desarrollo de las
actividades académicas
Responsabilidad y compromiso y en las actividades
individuales y por equipo

Evaluacion tema 4.1, y 4.2 Parte A) OOSE,

Competencias — Transversales.
e Utilizar herramientas para la gestion de
recursos y toma de decisiones.

Competencias — Genéricas.

e Expresarse y comunicarse de manera
pertinente en distintos contextos.

e Conocerse y valorarse a si mismo
abordando retos teniendo en cuenta los
objetivos que persigue.

e Sustentar una postura sobre temas
considerando otros puntos de vista de
manera critica y reflexiva.

Saberes — Conocimientos.

4.1 Introduccibn a la evaluacion del

RUP, XP, FUSION, SCRUM. Encuesta . Introduccién a la evaluacion del proceso de proceso de software. 0.5%
electronica con evaluacion de equipo que software P 4.2 Definicién de procesos: OOSE, RUP, 270
EXpuso. . Definicion de procesos: OOSE, RUP, XP, XP, FUSION, SCRUM.
FUSION, SCRUM.
Saberes — Habilidades.
e Maneja ambientes virtuales de apoyo al
aprendizaje / plataformas en linea para la
administracion de proyectos y trabajo
colaborativo
Saberes — Actitudes.
e Honestidad en el desarrollo de las
actividades académicas
e Responsabilidad y compromiso y en las
actividades individuales y por equipo
i Competencias — Transversales.
E\;?:]Z?CS'?Q (;Ie\/l“_’ra Mtzro;;ifrte f’ )3 Eﬁ?ﬁes?a’l e Utilizar herramientas para la gestion de |4.2 Definicion de procesos: RAD, B,
ySIS, ! P P Y a2 recursos y toma de decisiones. Cathalysis, OMT, Moprosof. 0.5%

electrénica con evaluacion de equipo que
expuso.

Competencias — Genéricas.

4.3. Infraestructura del proceso.
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e Expresarse y comunicarse de manera
pertinente en distintos contextos.

e Conocerse y valorarse a si mismo
abordando retos teniendo en cuenta los
objetivos que persigue.

e Sustentar una postura sobre temas
considerando otros puntos de vista de
manera critica y reflexiva.

Saberes — Conocimientos.
»  Definicién de procesos: RAD, B, Cathalysis,
OMT, Moprosof.
» Infraestructura del proceso.

Saberes — Habilidades.

e Maneja ambientes virtuales de apoyo al
aprendizaje / plataformas en linea para la
administracion de proyectos y trabajo
colaborativo

Saberes — Actitudes.
e Honestidad en el desarrollo de las
actividades académicas
Responsabilidad y compromiso y en las actividades
individuales y por equipo

Tarea 12. Documento electrénico que contiene
una sintesis de la definiciébn de proceso de
software, relaciones entre conceptos Yy
comparacion entre diversas metodologias, etc.

Competencias — Transversales.

e Desarrollar la capacidad de abstraccion para
el andlisis de un problema real.

e Utilizar herramientas para la gestion de
recursos y toma de decisiones.

e Desarrollar habilidades de comunicacion
efectiva para el trabajo en equipo durante el
desarrollo del proyecto.

e Desarrollar habilidades de liderazgo que le
permitan gestionar los recursos necesarios
para culminar el proyecto conforme a la
planeacion.

Competencias — Genéricas.

e Expresarse y comunicarse de manera
pertinente en distintos contextos.

e Conocerse y valorarse a si mismo
abordando retos teniendo en cuenta los
objetivos que persigue.

e Sustentar una postura sobre temas
considerando otros puntos de vista de
manera critica y reflexiva.

4.4. Medicion y analisis.

4.4.1. Introduccién a las métricas.

4.4.2. Modelos y métricas: GQM, QIP, AMI,
TIM, TOM, TPI, TMM, CMMI, SPICE,
BOOTSTRAP, EVALPROSOFT,
COMPETISOFT.

2.0%
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e Aprender por iniciativa e interés propio a lo
largo de la unidad de aprendizaje.
e Trabajar de forma colaborativa

Saberes — Conocimientos.
«  Medicion y anlisis.
* Introduccién a las métricas.
* Modelos y métricas: GQM, QIP, AMI, TIM,

TOM, TPI, TMM, CMMI, SPICE,
BOOTSTRAP, EVALPROSOFT,
COMPETISOFT.

Saberes — Habilidades.
*  Puede comunicarse efectivamente.
« Tiene habilidades de negociacion.
 Maneja ambientes virtuales de apoyo al
aprendizaje / plataformas en linea para la
administracion de proyectos y trabajo
colaborativo

Saberes — Actitudes.
e Trabaja en equipo de forma colaborativa en
proyectos de software
e Honestidad en el desarrollo de las
actividades académicas
e Responsabilidad y compromiso y en las
actividades individuales y por equipo

Evaluacion tema 4.4.1, 4.4.2 Parte A) GQM,
QUIP, AMI, TIM, TOM, TPI. Encuesta
electronica con evaluacion de equipo que
expuso.

Competencias — Transversales.
e Utilizar herramientas para la gestion de
recursos y toma de decisiones.

Competencias — Genéricas.

e Expresarse y comunicarse de manera
pertinente en distintos contextos.

e Conocerse y valorarse a si mismo
abordando retos teniendo en cuenta los
objetivos que persigue.

e Sustentar una postura sobre temas
considerando otros puntos de vista de
manera critica y reflexiva.

Saberes — Conocimientos.
e Medicion y andlisis.
. Introduccién a las métricas.
. Modelos y métricas: GQM, QIP, AMI, TIM,
TOM, TPI.

Saberes — Habilidades.

4.4. Medicion y andlisis.

4.4.1. Introduccién a las métricas.

4.4.2. Modelos y métricas: GQM, QIP, AMI,
TIM, TOM, TPI.

0.5%
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e Maneja ambientes virtuales de apoyo al
aprendizaje / plataformas en linea para la
administracion de proyectos y trabajo
colaborativo

Saberes — Actitudes.
e Honestidad en el desarrollo de las
actividades académicas
e Responsabilidad y compromiso y en las
actividades individuales y por equipo

Evaluacién tema 4.4.2 Parte B) TMM, CMMI,

Competencias — Transversales.
e Utilizar herramientas para la gestion de
recursos y toma de decisiones.

Competencias — Genéricas.

e Expresarse y comunicarse de manera
pertinente en distintos contextos.

e Conocerse y valorarse a si mismo
abordando retos teniendo en cuenta los
objetivos que persigue.

e Sustentar una postura sobre temas
considerando otros puntos de vista de
manera critica y reflexiva.

Saberes — Conocimientos.

4.4.2. Modelos y métricas: TMM, CMMI,

SPICE, BOOTSTRAP, EVALPROSOFT, P SPICE, BOOTSTRAP, EVALPROSOFT,
COMPETISOFT y 4.4.3, Encuesta electronica| '\B"g‘éeT'%STg Arge"'cas' TMMI’E\EZAI\S'\FTII?’OSSPCI)(IZ:E’ COMPETISOFT. N 0.5%
con evaluacion de equipo que expuso. COMPETISOFT. 4.4.3. Método meta-pregunta-métrica.
+  Método meta-pregunta-métrica
Saberes — Habilidades.
e Maneja ambientes virtuales de apoyo al
aprendizaje / plataformas en linea para la
administracion de proyectos y trabajo
colaborativo
Saberes — Actitudes.
e Honestidad en el desarrollo de las
actividades académicas
e Responsabilidad y compromiso y en las
actividades individuales y por equipo
Competencias — Transversales.
Practica 8. Documento electrénico que e Desarrollar la capacidad de abstraccion para | 4.4.4. Puntos funcionales.
argumentacion de pruebas adicionales para el andlisis de un problema real. 4.4.5. Relacion de las métricas con los 1.0%

un proyecto de software.

e Utilizar herramientas para la gestion de
recursos y toma de decisiones.

estandares y modelos de procesos.
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Desarrollar habilidades de comunicacion
efectiva para el trabajo en equipo durante el
desarrollo del proyecto.

Desarrollar habilidades de liderazgo que le
permitan gestionar los recursos necesarios
para culminar el proyecto conforme a la
planeacion.

Competencias — Genéricas.

Expresarse y comunicarse de manera
pertinente en distintos contextos.
Conocerse y valorarse a si  mismo
abordando retos teniendo en cuenta los
objetivos que persigue.

Sustentar una postura sobre temas
considerando otros puntos de vista de
manera critica y reflexiva.

Aprender por iniciativa e interés propio a lo
largo de la unidad de aprendizaje.

Trabajar de forma colaborativa

Competencias — Profesionales

Ofrecer a las organizaciones soluciones
eficientes en el area de “ingenieria de
productos de software” que se aplican tanto
al mantenimiento del software como al
desarrollo de  software, empleando
tecnologia acorde a sus necesidades.

Saberes — Conocimientos.

Puntos funcionales.
Relacion de las métricas con los estandares
y modelos de procesos.

Saberes — Habilidades.

Puede comunicarse efectivamente.

Tiene habilidades de negociacion.

Maneja ambientes virtuales de apoyo al
aprendizaje / plataformas en linea para la
administracion de proyectos y trabajo
colaborativo

Saberes — Actitudes.

Trabaja en equipo de forma colaborativa en
proyectos de software

Honestidad en el desarrollo de las
actividades académicas
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e Responsabilidad y compromiso y en las
actividades individuales y por equipo

Practica 9. Documento electronico que
muestra que pueden utilizar EvalProsof.

Competencias — Transversales.

» Desarrollar la capacidad de abstraccion para
el analisis de un problema real.

e Utilizar herramientas para la gestién de
recursos y toma de decisiones.

» Desarrollar habilidades de comunicacion
efectiva para el trabajo en equipo durante el
desarrollo del proyecto.

» Desarrollar habilidades de liderazgo que le
permitan gestionar los recursos necesarios
para culminar el proyecto conforme a la
planeacion.

Competencias — Genéricas.

« Expresarse y comunicarse de manera
pertinente en distintos contextos.

« Conocerse y valorarse a si mismo
abordando retos teniendo en cuenta los
objetivos que persigue.

+ Sustentar una postura sobre temas
considerando otros puntos de vista de
manera critica y reflexiva.

«  Aprender por iniciativa e interés propio a lo
largo de la unidad de aprendizaje.

+  Trabajar de forma colaborativa

Competencias — Profesionales
+ Ofrecer a las organizaciones soluciones
eficientes en el area de “ingenieria de
productos de software” que se aplican tanto
al mantenimiento del software como al
desarrollo de  software, empleando
tecnologia acorde a sus necesidades.

Saberes — Conocimientos.
. Puntos funcionales.
. Relaciéon de las métricas con los estandares
y modelos de procesos.

Saberes — Habilidades.

+  Puede comunicarse efectivamente.

« Tiene habilidades de negociacion.

+ Maneja ambientes virtuales de apoyo al
aprendizaje / plataformas en linea para la
administracion de proyectos y trabajo
colaborativo

4.4.4. Puntos funcionales.
4.4.5. Relacion de las métricas con los
estandares y modelos de procesos.

1.0%
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Saberes — Actitudes.
» Trabaja en equipo de forma colaborativa en
proyectos de software
+ Honestidad en el desarrollo de las
actividades académicas
* Responsabilidad y compromiso y en las
actividades individuales y por equipo

Evaluacion tema 4.4.4y 4.4.5. Encuesta

Competencias — Transversales.
e Utilizar herramientas para la gestion de
recursos y toma de decisiones.

Competencias — Genéricas.

e Expresarse y comunicarse de manera
pertinente en distintos contextos.

e Conocerse y valorarse a si mismo
abordando retos teniendo en cuenta los
objetivos que persigue.

e Sustentar una postura sobre temas
considerando otros puntos de vista de
manera critica y reflexiva.

Saberes — Conocimientos.

4.4.4. Puntos funcionales.

electrénica con evaluacion de equipo que X 4.45. Relacion de las métricas con los 0.5%
expuso. ) Punto‘s, fun0|0nale§. . . estandares y modelos de procesos.
» Relacion de las métricas con los estandares
y modelos de procesos
Saberes — Habilidades.
e Maneja ambientes virtuales de apoyo al
aprendizaje / plataformas en linea para la
administracion de proyectos y trabajo
colaborativo
Saberes — Actitudes.
e Honestidad en el desarrollo de las
actividades académicas
e Responsabilidad y compromiso y en las
actividades individuales y por equipo
Competencias — Transversales.
e Desarrollar habilidades de comunicacion
Actividad 9. Documento electronico que gfectiva para el trabajo en equipo durante el
contiene el cuestionario, crucigrama y/o sopa esarrollo del pr_qyecto. .
de letras sobre los conceptos que en equipo * Desarrollar habilidades de liderazgo que le |y, 6 4. 0.5%

los estudiantes consideraron mas relevantes
del médulo 4.

permitan gestionar los recursos necesarios
para culminar el proyecto conforme a la
planeacion.

Competencias — Genéricas.
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Expresarse y comunicarse de manera
pertinente en distintos contextos.
Conocerse y valorarse a si  mismo
abordando retos teniendo en cuenta los
objetivos que persigue.

Sustentar una postura sobre temas
considerando otros puntos de vista de
manera critica y reflexiva.

Aprender por iniciativa e interés propio a lo
largo de la unidad de aprendizaje.

Trabajar de forma colaborativa

Saberes — Conocimientos.

Evaluacion de procesos de software.

Saberes — Habilidades.

Puede comunicarse efectivamente.

Tiene habilidades de negociacion.

Maneja ambientes virtuales de apoyo al
aprendizaje / plataformas en linea para la
administracion de proyectos y trabajo
colaborativo

Saberes — Actitudes.

Trabaja en equipo de forma colaborativa en
proyectos de software

Honestidad en el desarrollo de las
actividades académicas

Responsabilidad y compromiso y en las
actividades individuales y por equipo

Actividad 10. Documento electrénico que
contiene un cuestionario contestado y
evaluado por otro conjunto de estudiantes.

Competencias — Transversales.

Desarrollar la capacidad de abstraccion para
el andlisis de un problema real.

Desarrollar habilidades de comunicacion
efectiva para el trabajo en equipo durante el
desarrollo del proyecto.

Desarrollar habilidades de liderazgo que le
permitan gestionar los recursos necesarios
para culminar el proyecto conforme a la
planeacion.

Competencias — Genéricas.

Expresarse y comunicarse de manera
pertinente en distintos contextos.
Conocerse y valorarse a si  mismo
abordando retos teniendo en cuenta los
objetivos que persigue.

Médulo 4.

0.5%
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Sustentar una postura sobre temas
considerando otros puntos de vista de
manera critica y reflexiva.

Aprender por iniciativa e interés propio a lo
largo de la unidad de aprendizaje.

Trabajar de forma colaborativa

Saberes — Conocimientos.

Evaluacién del proceso de software.

Saberes — Habilidades.

Puede comunicarse efectivamente.

Tiene habilidades de negociacion.

Maneja ambientes virtuales de apoyo al
aprendizaje / plataformas en linea para la
administracion de proyectos y trabajo
colaborativo

Saberes — Actitudes.

Trabaja en equipo de forma colaborativa en
proyectos de software

Honestidad en el desarrollo de las
actividades académicas

Responsabilidad y compromiso y en las
actividades individuales y por equipo

Préactica 11. Documento electrénico con WBS.

Competencias — Transversales.

Desarrollar la capacidad de abstraccion para
el andlisis de un problema real.

Utilizar herramientas para la gestion de
recursos y toma de decisiones.

Desarrollar habilidades de comunicacion
efectiva para el trabajo en equipo durante el
desarrollo del proyecto.

Desarrollar habilidades de liderazgo que le
permitan gestionar los recursos necesarios
para culminar el proyecto conforme a la
planeacion.

Competencias — Genéricas.

Expresarse y comunicarse de manera
pertinente en distintos contextos.
Conocerse y valorarse a si  mismo
abordando retos teniendo en cuenta los
objetivos que persigue.

Sustentar una postura sobre temas
considerando otros puntos de vista de
manera critica y reflexiva.

6.2.

Actividades principales: iniciacion
y alcance, planificacién,

1.0%
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« Aprender por iniciativa e interés propio a lo
largo de la unidad de aprendizaje.
»  Trabajar de forma colaborativa

Competencias — Profesionales
+ Ofrecer a las organizaciones soluciones
eficientes en el area de “ingenieria de
productos de software” que se aplican tanto
al mantenimiento del software como al
desarrollo de  software, empleando
tecnologia acorde a sus necesidades.

Saberes — Conocimientos.
+ Actividades principales: iniciacion y alcance,
planificacion

Saberes — Habilidades.
»  Puede comunicarse efectivamente.
« Tiene habilidades de negociacion.
 Maneja ambientes virtuales de apoyo al
aprendizaje / plataformas en linea para la
administracion de proyectos y trabajo
colaborativo

Saberes — Actitudes.
+ Trabaja en equipo de forma colaborativa en
proyectos de software
*+ Honestidad en el desarrollo de las
actividades académicas
* Responsabilidad y compromiso y en las
actividades individuales y por equipo

Evaluacién tema 5.1, 5.2.1, 5.2.2,5.2.3,5.2.4
y 5.2.5. Encuesta electrdnica con evaluacién
de equipo que expuso.

Competencias — Transversales.
e Utilizar herramientas para la gestion de
recursos y toma de decisiones.

Competencias — Genéricas.

e Expresarse y comunicarse de manera
pertinente en distintos contextos.

e Conocerse y valorarse a si  mismo
abordando retos teniendo en cuenta los
objetivos que persigue.

e Sustentar una postura sobre temas
considerando otros puntos de vista de
manera critica y reflexiva.

Saberes — Conocimientos.
»  Administracion de proyectos de software.

3.1. Administracion de
software.

3.2. Actividades principales: iniciacion vy
alcance, planificacion, promulgacion,
revision, evaluacion y cierre de un
proyecto de software.

proyectos de

0.5%
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« Actividades principales: iniciacion y alcance,
planificacion, promulgacion, revision,
evaluacion y cierre de un proyecto de
software.

Saberes — Habilidades.

e Maneja ambientes virtuales de apoyo al
aprendizaje / plataformas en linea para la
administracion de proyectos y trabajo
colaborativo

Saberes — Actitudes.
e Honestidad en el desarrollo de las
actividades académicas
e Responsabilidad y compromiso y en las
actividades individuales y por equipo

Tarea
resumen
software

13.
sobre

Documento

medicion

electrénico
funcional

con
del

Competencias — Transversales.

e Desarrollar la capacidad de abstraccion para
el andlisis de un problema real.

e Utilizar herramientas para la gestién de
recursos y toma de decisiones.

e Desarrollar habilidades de comunicacion
efectiva para el trabajo en equipo durante el
desarrollo del proyecto.

e Desarrollar habilidades de liderazgo que le
permitan gestionar los recursos necesarios
para culminar el proyecto conforme a la
planeacion.

Competencias — Genéricas.

e Expresarse y comunicarse de manera
pertinente en distintos contextos.

e Conocerse y valorarse a si mismo
abordando retos teniendo en cuenta los
objetivos que persigue.

e Sustentar una postura sobre temas
considerando otros puntos de vista de
manera critica y reflexiva.

e Aprender por iniciativa e interés propio a lo
largo de la unidad de aprendizaje.

e Trabajar de forma colaborativa

Saberes — Conocimientos.
» Actividades principales:
ingenieria de software

medidas de la

Saberes — Habilidades.
. Puede comunicarse efectivamente.

5.2 Actividades principales: medidas de la
ingenieria de software.

2.0%
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« Tiene habilidades de negociacién.

 Maneja ambientes virtuales de apoyo al
aprendizaje / plataformas en linea para la
administracion de proyectos y trabajo
colaborativo

Saberes — Actitudes.
e Trabaja en equipo de forma colaborativa en
proyectos de software
e Honestidad en el desarrollo de las
actividades académicas
e Responsabilidad y compromiso y en las
actividades individuales y por equipo

Evaluacién tema 5.2.6. Encuesta electrénica
con evaluacién de equipo que expuso.

Competencias — Transversales.
e Utilizar herramientas para la gestién de
recursos y toma de decisiones.

Competencias — Genéricas.

e Expresarse y comunicarse de manera
pertinente en distintos contextos.

e Conocerse y valorarse a si mismo
abordando retos teniendo en cuenta los
objetivos que persigue.

e Sustentar una postura sobre temas
considerando otros puntos de vista de
manera critica y reflexiva.

Saberes — Conocimientos.
5.2 Actividades principales: medidas de la
ingenieria de software.

Saberes — Habilidades.

e Maneja ambientes virtuales de apoyo al
aprendizaje / plataformas en linea para la
administracion de proyectos y trabajo
colaborativo

Saberes — Actitudes.
e Honestidad en el desarrollo de las
actividades académicas
e Responsabilidad y compromiso y en las
actividades individuales y por equipo

5.2 Actividades principales: medidas de la
ingenieria de software.

0.5%

Actividad 11. Documento electrénico que
contiene el cuestionario, crucigrama y/o sopa
de letras sobre los conceptos que en equipo
los estudiantes consideraron mas relevantes
del moédulo 5.

Competencias — Transversales.

e Desarrollar habilidades de comunicacion
efectiva para el trabajo en equipo durante el
desarrollo del proyecto.

e Desarrollar habilidades de liderazgo que le
permitan gestionar los recursos necesarios

Médulo 5.
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para culminar el proyecto conforme a la
planeacion.

Competencias — Genéricas.

e Expresarse y comunicarse de manera
pertinente en distintos contextos.

e Conocerse y valorarse a si mismo
abordando retos teniendo en cuenta los
objetivos que persigue.

e Sustentar una postura sobre temas
considerando otros puntos de vista de
manera critica y reflexiva.

e Aprender por iniciativa e interés propio a lo
largo de la unidad de aprendizaje.

e Trabajar de forma colaborativa

Saberes — Conocimientos.
»  Evaluacién de procesos de software.

Saberes — Habilidades.

»  Puede comunicarse efectivamente.

« Tiene habilidades de negociacion.

* Maneja ambientes virtuales de apoyo al
aprendizaje / plataformas en linea para la
administracion de proyectos y trabajo
colaborativo

Saberes — Actitudes.
e Trabaja en equipo de forma colaborativa en
proyectos de software
e Honestidad en el desarrollo de
actividades académicas
e Responsabilidad y compromiso y en las
actividades individuales y por equipo

las

Actividad 12. Documento electrénico que
contiene un cuestionario contestado y
evaluado por otro conjunto de estudiantes.

Competencias — Transversales.

e Desarrollar la capacidad de abstraccion para
el andlisis de un problema real.

e Desarrollar habilidades de comunicacion
efectiva para el trabajo en equipo durante el
desarrollo del proyecto.

e Desarrollar habilidades de liderazgo que le
permitan gestionar los recursos necesarios
para culminar el proyecto conforme a la
planeacion.

Competencias — Genéricas.
e Expresarse y comunicarse de manera
pertinente en distintos contextos.

Modulo 5.
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Saberes

Saberes

Saberes
[ ]

Conocerse y valorarse a si  mismo
abordando retos teniendo en cuenta los
objetivos que persigue.

Sustentar una postura sobre temas
considerando otros puntos de vista de
manera critica y reflexiva.

Aprender por iniciativa e interés propio a lo
largo de la unidad de aprendizaje.

Trabajar de forma colaborativa

— Conocimientos.
Evaluacién del proceso de software.

— Habilidades.

Puede comunicarse efectivamente.

Tiene habilidades de negociacion.

Maneja ambientes virtuales de apoyo al
aprendizaje / plataformas en linea para la
administracion de proyectos y trabajo
colaborativo

— Actitudes.

Trabaja en equipo de forma colaborativa en
proyectos de software

Honestidad en el desarrollo de las
actividades académicas

Responsabilidad y compromiso y en las
actividades individuales y por equipo

Exposicion 2. En caso de equipo que expuso,
presentacion electrénica con el contenido del
tema asignado.

Competencias - Transversales.

Desarrollar la capacidad de abstraccion para
el andlisis de un problema real.

Utilizar herramientas para la gestion de
recursos y toma de decisiones.

Desarrollar habilidades de comunicacion
efectiva para el trabajo en equipo durante el
desarrollo del proyecto.

Desarrollar habilidades de liderazgo que le
permitan gestionar los recursos necesarios
para culminar el proyecto conforme a la
planeacion.

Proponer una solucién creativa a una
demanda o problema del cliente

Competencias — Genéricas.

Expresarse y comunicarse de manera
pertinente en distintos contextos.

2.5 Buenas practicas de calidad.
2.6 Aseguramiento de la calidad en
proyectos de software libre.

3. Administracion de la configuracién de
software.

4 Evaluacion del proceso de software.

5 Administracién de proyectos de software.

10.0%
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metodologias,
establecidos.
e Sustentar una

Saberes - Conocimientos.
software libre.

software.

Saberes - Habilidades.

colaborativo

Saberes - Actitudes.

e Honestidad en

individuales y por equipo

e Conocerse y valorarse a
abordando retos teniendo en cuenta los
objetivos que persigue.

e Desarrollar innovaciones
soluciones a problemas

considerando otros puntos de vista de
manera critica y reflexiva.

e Aprender por iniciativa e interés propio a lo
largo de la unidad de aprendizaje.

e Trabajar de forma colaborativa

*  Buenas précticas de calidad.
«  Aseguramiento de la calidad en proyectos de
« Administracion de la configuracion de

»  Evaluacién del proceso de software.
«  Administracion de proyectos de software.

»  Puede comunicarse efectivamente.
« Tiene habilidades de negociacion.
* Maneja ambientes virtuales de apoyo al
aprendizaje / plataformas en linea para la
administracion de proyectos y

e Trabaja en equipo de forma colaborativa en
proyectos de software
desarrollo de
actividades académicas
Responsabilidad y compromiso y en las actividades

Examen Parcial

correspondiente a los temas contenidos en los

moédulos 3,4y 5.

3. Encuesta electronica
Saberes — Conocimientos.

software.

Competencias — Genéricas.
e Conocerse y valorarse a
abordando retos teniendo en cuenta los
objetivos que persigue.

e Administracion de la configuracion de

e Evaluacion del proceso de software.
e Administracion de proyectos de software.

Médulo 3.
Modulo 4.
Médulo 5.

6.0%
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Saberes — Habilidades.

administracion de proyectos y
colaborativo

Saberes — Actitudes.
e Honestidad en el
actividades académicas

actividades individuales y por equipo

e Maneja ambientes virtuales de apoyo al
aprendizaje / plataformas en linea para la
trabajo

desarrollo de

e Responsabilidad y compromiso y en las

las

Producto final

Descripcion

Evaluacién

Titulo: Practica 1. Documento electrénico donde muestra la aplicacién de alguna técnica de
documentacion de usuario / técnica de envasado de productos / técnica de migracion de
sistemas.

Objetivo: Elaborar técnicas para el mantenimiento del software.

Caracterizacion Caracterizar el producto final constituido por la siguientes partes:

1. DOCUMENTO DONDE MUESTRA LA APLICACION DE ALGUNA Técnica de
documentacion de usuario.

2. DOCUMENTO DONDE MUESTRA LA APLICACION DE ALGUNA Técnica de envasado
de producto.

3. DOCUMENTO DONDE MUESTRA LA APLICACION DE ALGUNA TECNICA de migracion
de sistemas.

Criterios de fondo: Los criterios
fundamentales de evaluaciébn que se deben
utilizar son:

*ldoneidad. Capacidad del documento para
ilustrar la aplicacién de alguna técnica para
documentacion de usuario / técnica de envasado
de productos / técnica de migracion de sistemas
en base al proyecto que lo originé.

Criterios de forma: Los documentos
deberéan ser entregados en formatos genéricos y/o
portables. (PDF, presentaciones ejecutables de
Power Point, Microsoft Word, etc.)

Deberan contener una caratula de presentacion,
en la cual se incluye el nombre de Ilos
integrantes del equipo de desarrollo, carrera,
asignatura, nombre del profesor, seccion,
calendario y cadigo.

Debera contener una seccién de conclusion, la
cual debe incluir una reflexiéon acerca del tema
de la actividad por integrante.

Debera contener una seccion de referencias en
formato APA

Ponderacién

2.0%

Descripcion

Evaluacién

Titulo: Practica 2. Documento electrénico donde muestra un plan de soporte al cliente

Objetivo: Elaborar técnicas para el mantenimiento del software.

Caracterizacion Caracterizar el producto final constituidlo DOCUMENTO DONDE
MUESTRA UN PLAN DE SOPORTE AL CLIENTE basado en SCRUM

Criterios de fondo: Los criterios
fundamentales de evaluacién que se deben
utilizar son:

La viabilidad o sostenibilidad. Medida en que el
plan de soporte al cliente pueden realizarse.

Criterios de forma: Los documentos
deberan ser entregados en formatos genéricos

Ponderacién

1.0%
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y/o portables. (PDF, presentaciones ejecutables
de Power Point, Microsoft Word, etc.)
Deberan contener una caratula de presentacion,

en la cual se incluye el nombre de los
integrantes del equipo de desarrollo, carrera,
asignatura, nombre del profesor, seccion,

calendario y caodigo.

Debera contener una seccion de conclusion,
la cual debe incluir una reflexion acerca del
tema de la actividad por integrante.

Debera contener una seccioén de referencias en
formato APA

Descripcién

Evaluacion

Titulo: Practica 3. Documento electrénico donde describe el procedimiento para aplicar
revisiones de los pares / inspecciones / tutoriales.

Objetivo: Desarrolla diversas técnicas para la calidad de un producto de software.

Caracterizacion Caracterizar el producto final constituido por documento electrénico
donde describe el procedimiento para aplicar revisiones de los pares / inspecciones /
tutoriales.

Criterios de fondo: Los criterios
fundamentales de evaluacién que se deben
utilizar son:

La viabilidad o sostenibilidad. Medida en que el
procedimiento para aplicar revisiones de los
pares [/ inspecciones / tutoriales pueden
realizarse.

Criterios de forma: Los documentos
deberan ser entregados en formatos genéricos
y/o portables. (PDF, presentaciones ejecutables
de Power Point, Microsoft Word, etc.)

Deberan contener una caratula de presentacion,

en la cual se incluye el nombre de los
integrantes del equipo de desarrollo, carrera,
asignatura, nombre del profesor, seccion,

calendario y caodigo.

Debera contener una secciéon de conclusion,
la cual debe incluir una reflexion acerca del
tema de la actividad por integrante.

Debera contener una seccién de referencias en
formato APA

Ponderacién

2.0%

Descripcién

Evaluacion

Titulo: Practica 4. Documento electrénico donde describe el procedimiento para aplicar
Auditoria de un proyecto de software, rastreo de requisitos / despliegue de funciones de
calidad (qfd),

Objetivo: Desarrolla diversas técnicas para la calidad de un producto de software.

Caracterizacion Caracterizar el producto final constituido por documento electrénico
donde describe el procedimiento para aplicar auditoria de un proyecto de software, rastreo de
requisitos / despliegue de funciones de calidad (qgfd)

Criterios de fondo: Los criterios
fundamentales de evaluacién que se deben
utilizar son:

La viabilidad o sostenibilidad. Medida en que el
procedimiento para aplicar auditoria de un
proyecto de software, rastreo de requisitos /
despliegue de funciones de calidad (gfd)

Criterios de forma: Los documentos
deberan ser entregados en formatos genéricos

Ponderacién

2.0%
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y/o portables. (PDF, presentaciones ejecutables
de Power Point, Microsoft Word, etc.)

Deberan contener una caratula de presentacion,
en la cual se incluye el nombre de los
integrantes del equipo de desarrollo, carrera,
asignatura, nombre del profesor, seccion,
calendario y caodigo.

Debera contener una seccidon de conclusion,
la cual debe incluir una reflexion acerca del
tema de la actividad por integrante.

Debera contener una seccion de referencias en
formato APA

Descripcién

Evaluacion

Titulo: Practica 5. Documento electrénico donde describe c6mo aplicé al menos una técnica
de prueba de software.

Objetivo: Desarrolla diversas técnicas para la calidad de un producto de software.

Caracterizacion Caracterizar el producto final constituido por documento electrénico
donde describe como aplicé al menos una técnica de prueba de software.

Criterios de fondo: Los criterios
fundamentales de evaluacién que se deben
utilizar son:

La viabilidad o sostenibilidad. Medida en que el
procedimiento para aplicar al menos una técnica
de prueba de software.

Criterios de forma: Los documentos
deberan ser entregados en formatos genéricos
y/o portables. (PDF, presentaciones ejecutables
de Power Point, Microsoft Word, etc.)

Deberan contener una caratula de presentacion,
en la cual se incluye el nombre de los
integrantes del equipo de desarrollo, carrera,
asignatura, nombre del profesor, seccion,
calendario y caodigo.

Debera contener una secciéon de conclusion,
la cual debe incluir una reflexion acerca del
tema de la actividad por integrante.

Debera contener una seccién de referencias en
formato APA

Ponderacién

7.0%

Descripcion

Evaluacion

Titulo: Practica 6. Documento electrénico donde describe cémo puede realizar el
seguimiento y supervision del proyecto, relacionadas con la gestion de la configuracion /
gestion del cambio.

Objetivo: Desarrolla diversas técnicas para realizar la administracién de la configuracion y
cambios.

Caracterizacion Caracterizar el producto final constituido por documento electrénico
donde describe como aplicé el seguimiento y supervision del proyecto, relacionadas con la
gestion de la configuracion / gestion del cambio.

Criterios de fondo: Los criterios
fundamentales de evaluacién que se deben
utilizar son:

La viabilidad o sostenibilidad. Medida en que el
procedimiento para aplicar el seguimiento y
supervision del proyecto, relacionadas con la
gestidn de la configuracion / gestiéon del cambio.

Criterios de forma: Los documentos
deberan ser entregados en formatos genéricos
y/o portables. (PDF, presentaciones ejecutables
de Power Point, Microsoft Word, etc.)

Ponderacién

1.0%
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Deberan contener una caratula de presentacion,
en la cual se incluye el nombre de Ilos
integrantes del equipo de desarrollo, carrera,
asignatura, nombre del profesor, seccion,
calendario y cédigo.

Debera contener una secciéon de conclusion,
la cual debe incluir una reflexion acerca del
tema de la actividad por integrante.

Debera contener una seccion de referencias en
formato APA

Descripcién

Evaluacién

Titulo: Practica 7. Documento electrénico donde describe cémo puede realizar la evaluacién
de un proceso de software utilizando al menos la técnica meta-pregunta-métrica y la teoria de
la medicién.

Objetivo: Evaluar el proceso de un software.

Caracterizacion Caracterizar el producto final constituido por documento electrénico
donde describe como aplicé la evaluacion de un proceso de software utilizando al menos la
técnica meta-pregunta-métrica y la teoria de la medicion.

Criterios de fondo: Los criterios
fundamentales de evaluacién que se deben
utilizar son:

«La viabilidad o sostenibilidad. Medida en que el
procedimiento para aplicar la evaluacion de un
proceso de software utlizando al menos la
técnica meta-pregunta-métrica y la teoria de la
medicion.

Criterios de forma: Los documentos
deberan ser entregados en formatos genéricos
y/o portables. (PDF, presentaciones ejecutables
de Power Point, Microsoft Word, etc.)

Deberan contener una caratula de presentacion,
en la cual se incluye el nombre de los
integrantes del equipo de desarrollo, carrera,
asignatura, nombre del profesor, seccion,
calendario y caodigo.

Debera contener una secciéon de conclusion,
la cual debe incluir una reflexion acerca del
tema de la actividad por integrante.

Debera contener una seccion de referencias en
formato APA

Ponderacién

1.0%

Descripcion

Evaluacion

Titulo: Practica 10. Documento electrénico donde describe cémo propone la administracion
de un proyecto de software que incluye la gestién de costos / gestién de horarios / gestion de
recursos.

Objetivo: Proponer como realizar la administracién de un proyecto de software.

Caracterizacion Caracterizar el producto final constituido por documento electrénico
donde describe cédmo la administracion de un proyecto de software que incluye la gestién de
costos / gestion de horarios / gestién de recursos.

Criterios de fondo: Los criterios
fundamentales de evaluacién que se deben
utilizar son:

La viabilidad o sostenibilidad. Medida en que el
procedimiento para la administracion de un
proyecto de software que incluye la gestion de
costos / gestion de horarios / gestion de recursos
es viable.

Criterios de forma: Los documentos
deberan ser entregados en formatos genéricos

Ponderacién

1.0%
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y/o portables. (PDF, presentaciones ejecutables
de Power Point, Microsoft Word, etc.)

Deberan contener una caratula de presentacion,
en la cual se incluye el nombre de los
integrantes del equipo de desarrollo, carrera,
asignatura, nombre del profesor, seccion,
calendario y cédigo.

Debera contener una seccion de conclusion,
la cual debe incluir una reflexion acerca del
tema de la actividad por integrante.

Debera contener una seccion de referencias en
formato APA

Otros criterios

Criterio

Descripcion

Ponderacién

[Se pueden afiadir criterios no relacionados con la
elaboracién de evidencias o productos]

[Especificar en qué consiste el criterio]

%

%

%
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