1.- DATOS DE LA ASIGNATURA

Nombre de la asignatura:| Introduccién a la Metodologia
CMMI-DEV

Carrera: | Ingenieria en Tecnologias de la
Informacién y Comunicaciones

Clave de la asignatura:| SPD-1601

(Créditos) SATCA! | 2-8-10

2 .- PRESENTACION

Caracterizacién de la asignatura.

Esta asignatura aporta al perfil del Ingeniero en Tecnologias de la
Informacidén y Comunicaciones las competencias necesarias para
desarrollar soluciones de software empelando la metodologia CMMI-
DEV, en este curso el estudiante adquirird las competencias
esenciales para llevar a cabo las actividades de cada una de las
fases del proceso asi como elaborar los documentos requeridos en
cada uno de ellos.

Intencién didactica.

El temario estd organizado en 5 unidades:

Gestién de Requerimientos, en esta unidad se abordaran las
especificaciones formales, las técnicas de identificacidén de
requisitos, el establecimiento del alcance funcional del proyecto,
el establecimiento formal de aceptacidén del usuario

An&dlisis Y Disefio, es esta unidad se estudian técnicas para diseflar
prototipos; casos de uso, fichas técnicas y matrices de
rastreabilidad para diseflar tanto Dbases de datos como modelos
formatos de arquitectura tecnoldgica

Implementacidn, es esta unidad se trabaja con frameworks vy
plataformas de desarrollo, en los cuales se utilizan repositorios de
cdédigo fuente y las versiones del cdédigo fuente

Pruebas, en esta unidad se disefia una matriz de pruebas y casos de
pruebas, se aplican check list de pruebas unitarias y se realiza la
gestidén de defectos, inconformidades y evidencias

Puesta En Produccidn, en esta Ultima unidad se elabora el manual de
usuario, el manual técnico de la solucidédn ademéds de materiales
formales para la capacitacidén del usuario y las carta de entrega y
cierre de proyecto
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3.- COMPETENCIAS A DESARROLLAR

Competencias especificas

Competencias genéricas

Conocer cada una de las fases de

la metodologia CMMI-DEV y
ponerlos en préactica asi como
elaborar los documentos

requeridos de cada fase

Competencias instrumentales

e Capacidad de andlisis y
sintesis.

e Capacidad de organizar vy
planificar.

e Conocimientos béasicos de 1la
carrera.

e Comunicacién oral y escrita.

e Habilidades del manejo de la
computadora.

e Habilidad para buscar,
analizar, clasificar y
sintetizar informacidn
proveniente de fuentes
diversas.

e Solucién de problemas.

e Toma de decisiones.

Competencias interpersonales

e Capacidad critica vy
autocritica

e Trabajo en equipo

e Habilidades interpersonales

Competencias sistémicas

e Capacidad de aplicar los
conocimientos en la
préactica.

e Habilidades de
investigaciédn.

e Capacidad de aprender.

e Capacidad de generar nuevas
ideas (creatividad) .

e Habilidad para trabajar en
forma autdnoma.

e BRusqueda del logro.




4.- HISTORIA DEL PROGRAMA

Lugar y fecha de Observaciones
elabo?aélén o Participantes (cambios
revision justificacién)
Instituto M.C. Rivalcoba Rivas
Tecnoldbégico de | Jorge Ivén.

Gustavo a Madero,
agosto-septiembre de
2016.

LI. Rodrigo Gris
Suarez

5.- OBJETIVO(S) GENERAL(ES) DEL CURSO

e FEstudiar e implementar el modelo de desarrollo CMMI-DEV en

los procesos de desarrollo de software, observando cada
una de las mejores practicas en la metodologia.

6.- COMPETENCIAS PREVIAS

e Aplica tecnologias y herramientas actuales y emergentes de

programacién para desarrollar sistemas de informacién que

ofrezcan soluciones a problemas del entorno.

e Desarrolla aplicaciones web dinadmicas del lado cliente vy

del servidor, considerando la conectividad a origenes de

datos, la interconectividad entre aplicaciones y cobmputo

en la nube.

7.- TEMARIO

Unidad Temas

Subtemas

GESTION DE
REQUERIMIENTOS

Elaborar Especificaciones Formales de
Requerimientos de Software

Aplicar técnicas para la identificacién
de requerimientos, como pueden ser la
Entrevista, Design Thinking, Mapas
Mentales, Brainstorming, entre otras.
Establecer el alcance funcional de un
proyecto conforme a las necesidades del
usuario

Formalizar la validacién y aceptaciédn
del usuario

2 ANALISIS Y DISENO

Aplicar técnicas para diseflar prototipos
Especificar de Casos de Uso y fichas
técnicas

Disefiar Matriz de Rastreabilidad

Diseflar y modelar bases de datos




5. Diseflar modelos formales de arquitectura
tecnoldgica

1. Usar diferentes frameworks y plataformas
de desarrollo de software Web y mdéviles

3 IMPLEMENTACION 2. Integrar linea base de cdédigo

3. Usar repositorios de cdéddigo fuente

4. Versionar cdédigo fuente

1. Disefiar matriz de pruebas y casos de
pruebas

2. Aplicar Check List de Pruebas Unitarias

3. Gestionar defectos e inconformidades y
evidencias

4 PRUEBAS

1. Elaborar Manual de Usuario

2. Elaborar manual técnico de la solucién

5 PUESTA EN PRODUCCION 3. Elaborar materiales formales para la
capacitacién del usuario

4. Elaborar Carta de Entrega

5. Elaborar Carta de Cierre de Proyecto

8.- SUGERENCIAS DIDACTICAS (desarrollo de competencias
genéricas)

El docente debe:

Ser conocedor de la disciplina que estd bajo su responsabilidad,
conocer su origen y desarrollo histérico para considerar este
conocimiento al abordar los temas. Desarrollar la capacidad para
coordinar 'y trabajar en equipo; orientar el trabajo del
estudiante y potenciar en él la autonomia, el trabajo
cooperativo y la toma de decisiones. Mostrar flexibilidad en el
seguimiento del proceso formativo y propiciar la interaccién
entre los estudiantes. Tomar en cuenta el conocimiento de 1los
estudiantes como punto de partida y como obstaculo para la
construccidén de nuevos conocimientos.

e Propiciar actividades de metacognicidén. Ante la ejecucidn
de una actividad, sefialar o identificar el tipo de proceso
intelectual que se realizé: una identificacién de
patrones, un andlisis, una sintesis, la creacidén de un
heuristico, etc. Al principio lo hard el profesor, luego
serd el estudiante quien lo identifique.

e Propiciar actividades de bUsqueda, seleccidén y andlisis de
informacidén en distintas fuentes.

e Fomentar actividades grupales que propicien la
comunicacién, el intercambio argumentado de ideas, la
reflexidén, la integracidédn y la colaboracidn de y entre los
estudiantes. Ejemplo: realizar practicas en equipo dque
permitan obtener un resultado a partir del trabajo de
todos.

e Relacionar los contenidos de esta asignatura con las demés
del plan de estudios a las que ésta da soporte para

desarrollar una visidn interdisciplinaria en el
estudiante.
e Fjemplos: resolver un problema real aplicando a un

negocio.




e Propiciar el desarrollo de —capacidades 1intelectuales
relacionadas con la lectura, la escritura y la expresién
oral. Ejemplos: trabajar las actividades ©préacticas a
través de guias escritas, redactar reportes e informes de
las actividades de experimentacién, exponer al grupo las
conclusiones obtenidas durante las observaciones.

e Facilitar el contacto directo con problemas de su entorno
para que plantee la solucidén mediante el modelado
orientado a objetos y programe la solucién utilizando el
lenguaje de programacidén en ambiente Web.

e Propiciar el desarrollo de actividades intelectuales de
induccién-deduccidédn y andlisis sintesis, gque encaminen
hacia una posicidén critica del estudiante.

e Desarrollar actividades de aprendizaje que propicien la
aplicacién de los conceptos, modelos y metodologias que se
van aprendiendo en el desarrollo de la asignatura.

e Proponer problemas que permitan al estudiante la
integracién de contenidos de la asignatura y entre
distintas asignaturas, para su andalisis y soluciédn.

e Relacionar los contenidos de la asignatura con el cuidado
del medio ambiente; asi como con las practicas.

e Cuando los temas lo requieran, utilizar medios
audiovisuales para una mejor

e comprensidén del estudiante.
e Propiciar el uso de software libre.
e Propiciar el uso de ambientes GUI.

9.- SUGERENCIAS DE EVALUACION

e Todas las actividades (sugeridas vy propuestas por el
docente) que se realizan en esta materia deben enfocarse a
evaluar de manera permanente las competencias especifica
v, genéricas (instrumentales, interpersonales %
sistémicas) que se proponen en este programa. Esto implica
por parte del docente una planeacidén del curso detallada
que motive al estudiante al desarrollo de las mismas. Por
parte del alumno se regquiere un compromiso y apertura al
conocimiento y experiencias que sobre el tema se generen,
asi mismo se visualice el Desarrollo humano empresarial
como una materia integradora y de areas de oportunidades
para su desarrollo personal y profesional.

e Se consideran los esquemas anteriores, la participacién en
el andlisis de los temas a través de los foros de
discusidén, el manejo y aplicacidén de conceptos que realice
el estudiante en las investigaciones encargadas, asi como
en la elaboracién de una propuesta final del curso.

e En todo momento, es factible evaluar por escrito la
interpretacién de experiencias, apropiacién de
conocimientos y mejora del criterio, entre otros. Sin
embargo, es recomendable contar con una ponderacién de las
competencias adguiridas, sobre todo en actividades como la
discusidn, anadlisis, exposicidn en publico, capacidades de
trabajo en equipo, entre otras actividades de aprendizaje



incluidas en 1la

asignatura. Es

decir, ©priorizar las

actividades integrales mas que examenes escritos u orales
y trabajos realizados por volumen.

e Pruebas objetivas de los temas vistos en clase: Prueba
escrita o examen

e Método de casos: solucidn a una situacidn del &rea.

e Anédlisis de situaciones: Toma de decisiones y
consecuencias

e RiUbricas de evaluacidén: Especificacién de la matriz de

calificacidén para los trabajos entregados.

10.- UNIDADES DE APRENDIZAJE

Unidad 1: GESTION DE REQUERIMIENTOS.

Competencia especifica a
desarrollar

Actividades de Aprendizaje

Elaborar las
especificaciones formales de
de
técnicas
de
de

alcance

los requerimientos
Software
la

requerimientos,

aplicando
para identificacién
ademéas
establecer el
de

las

funcional un proyecto

conforme a necesidades
del usuario y formalizar la
validacién y aceptacidén del

usuario

Aplicacidn de técnicas para la

identificacidn de requerimientos,

como pueden ser la Entrevista, Design

Thinking, Mapas Mentales,
Brainstorming, entre otras.
Entregables: Entrevista, Solicitud de
cambios, Mapa

Mental.

Establecimiento del alcance funcional

de un proyecto conforme a las
necesidades del usuario.

Entregables: Modelo de alcance
propuesto, Especificacidn de
requerimientos de software (entrega
parcial)

Validacién, aceptaciodn %
formalizacidén de alcance por parte
del usuario.

Entregables: Especificacién de

requerimientos de
software (entrega final)
Gestidén del cambio de requerimientos.

Entregables: Matriz de control de

cambios




Unidad 2: ANALISIS Y DISENO.

Competencia especifica a

Actividades de Aprendizaje

desarrollar

Aplicacidén de técnicas para disefiar
prototipos. Entregables: Prototipo de

Aplicar técnicas para |GUI (mockup, sketch, etc.)

diserfiar prototipos,

especificar de casos de uso E§pe01f1?a0}on de Casos de Uso vy

y fichas técnicas. flchas.tecn1§as: Entregables: Casos de
uso, ficha técnica

Disefiar la matriz de| | , o

treabilidad < como Disefio de Matriz de Rastreabilidad.

rés eabriica as Entregables: Matriz de rastreabilidad.

disefiar bases de datos vy

modelos formales de |pisefioc y modelado bases de datos.

arquitectura tecnoldgica Entregables: Modelo de base de datos:
Entidad - Relacidén, diccionario de
datos (todos los objetos)
Disefio de modelos formales de
arquitectura tecnoldégica. Entregables:
Seleccidén de arquitectura, Documento
de arquitectura (con diagramas)

Unidad 3: IMPLEMENTACION.

Competencia especifica a Actividades de Aprendizaje
desarrollar
Usar diferentes frameworks y|Uso de diferentes frameworks \%

plataformas de desarrollo de

software Web vy mdviles e
integrar linea base de
cbdigo usando repositorios

de cbébdigo fuente y versiones
de cédigo fuente

plataformas de desarrollo de software
Web y méviles. Entregables:
concepto de frameworks

Pruebas de

Integracién de linea base de cédigo.

Entregables: Proyecto base con

arquitectura propuesta, Prototipo.

Uso de repositorios de cédigo fuente

Entregables: Repositorio de
versionado.

Versionado de cbdbdigo fuente
Entregables: Estructura compuesta de
linea de cédigo: trunk, branches,




tags.




Unidad 4: PRUEBAS.

Competencia especifica a
desarrollar

Actividades de Aprendizaje

Diseflar matriz la de pruebas

y casos de pruebas, aplicar
Check List de Pruebas
Unitarias y gestionar

defectos e inconformidades vy
evidencias

Disefio de casos de prueba unitarios.
Entregables: Cédigo de casos de prueba
unitarios automatizadas y evidencias
de casos de prueba exitosos.

Disefio de matriz de pruebas y casos de
pruebas. Entregables: Matriz de
pruebas funcionales y de integracidn,
Evidencias de matrices de ©pruebas
funcionales y de integracidn.

Gestidén de defectos e inconformidades
y evidencias.
Entregables: Reporte
Evidencia de incidencias

de defectos,

Unidad 5: PUESTA EN PRODUCCION.

Competencia especifica a
desarrollar

Actividades de Aprendizaje

Elaborar tanto el manual de

usuario, manual técnico asi
como materiales formales
para la capacitacién del
usuario, la carta de entrega
y la carta de cierre de
proyecto

Elaboracién del plan de despliegue.
Entregables: Plan de despliegue
(Checklist de integracién)

Elaboracién del Manual de Usuario.
Entregables: Manual de usuario

Elaboracién del manual técnico de 1la

solucidén. Entregables: Manual técnico
Elaboracién de materiales formales
para la capacitacién del usuario.
Entregables: Plan de capacitacién
Elaboracién de Carta de Entrega.
Entregables: Carta de entrega
Elaboracién de Carta de Cierre de
Proyecto. Entregables: Carta de
cierre.
11.- FUENTES DE INFORMACION
e Mejora De Procesos Con Cmmi - Dev Pasta blanda - 2010 por

VILLAGRA SERGIO (Autor),
o Tapa blanda.
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