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1. Datos Generales de la asignatura

Nombre de la asignatura: | Paradigmas de ingenieria de software
Clave de la asignatura: | IAD-2421

SATCA® | 2-3-5

Carrera: | Ingenieria en Inteligencia Atrtificial

2. Presentacion

Caracterizacion de la asignatura

Aportacion al perfil de egreso:

Capacita a los estudiantes para disefiar, desarrollar y mantener sistemas de software, contribuyendo
al perfil de egreso al satisfacer la demanda de profesionales con habilidades técnicas y analiticas
en el campo de la tecnologia de la informacion.

Fomenta la capacidad de trabajo en equipo y el liderazgo al participar en proyectos de desarrollo de
software, lo que fortalece las habilidades de comunicacion, colaboracion y gestion de proyectos.
Promueve la innovacién y la mejora continua al aplicar metodologias y practicas de ingenieria de
software en la resolucion de problemas complejos y en la creacion de soluciones tecnoldgicas
efectivas.

Contribuye al compromiso ético y social al enfatizar la importancia de la calidad, la seguridad y la
ética en el desarrollo de software, formando profesionales responsables y conscientes de su impacto
en la sociedad.

Importancia de la Asignatura:

La Ingenieria de Software es crucial en la era digital actual, donde la demanda de sistemas de
software confiables, seguros y eficientes esta en constante crecimiento. Esta asignatura prepara a
los estudiantes para enfrentar los desafios de la industria de la tecnologia de la informacion y
contribuir al desarrollo de soluciones innovadoras y de alta calidad.

Contenido de la Asignatura:

La asignatura aborda temas fundamentales y avanzados en el proceso de desarrollo de software,
incluyendo analisis de requisitos, disefio de sistemas, programacion, pruebas, mantenimiento y
gestién de proyectos. Se enfoca en metodologias agiles, modelos de ciclo de vida de desarrollo de
software y herramientas de gestidon de proyectos, asi como en la aplicacién de buenas practicas de
ingenieria de software.

Relacion con Otras Asignaturas:
Se relaciona con "Fundamentos de Programacion" y "Programacion Orientada a Objetos” al ensefar
los principios basicos de la programacion y la construccion de software.

! Sistema de Asignacién y Transferencia de Créditos Académicos
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Tiene vinculos con "Bases de Datos" y "Arquitectura de Computadoras" al abordar la integracion de
sistemas y la gestién de datos en el desarrollo de software.

Complementa a "Gestion de Proyectos de Software" en la planificacién y ejecuciéon de proyectos de
desarrollo de software.

Relacionada con "Fundamentos de Investigacion" y "Taller de Investigacion" al fomentar la
investigacion en areas de ingenieria de software y la aplicacion de nuevos enfoques y tecnologias.

Intencién didactica

La asignatura de Ingenieria de Software sera abordada de manera tedrico-practica, integrando
conceptos fundamentales con aplicaciones practicas en el desarrollo de software. Se utilizaran
ejemplos reales de proyectos de software y estudios de caso para ilustrar los conceptos teéricos y
facilitar su comprension.

Enfoque:

El enfoque principal sera centrado en el desarrollo de competencias practicas y habilidades técnicas
necesarias para el disefio, desarrollo, y mantenimiento de sistemas de software. Se aplicaran
metodologias 4giles y buenas practicas de ingenieria de software para promover la calidad, la
eficiencia y la innovacién en el proceso de desarrollo.

Extension y Profundidad de los Contenidos:

Los contenidos se abordaran de manera exhaustiva, cubriendo desde los conceptos basicos de
ingenieria de software hasta temas mas avanzados como arquitectura de software, gestion de
requisitos, pruebas de software y gestion de configuracion. Se profundizara en cada tema mediante
ejercicios practicos, estudios de casos y proyectos reales.

Actividades del Estudiante para el Desarrollo de Competencias Genéricas:

Se fomentara la participacién activa de los estudiantes en actividades como analisis de casos,
resolucion de problemas, trabajos en equipo, presentaciones y debates. Estas actividades permitiran
desarrollar competencias genéricas como el pensamiento critico, la comunicacion efectiva, el trabajo
en equipo y el liderazgo.

Competencias Genéricas Desarrolladas:
Pensamiento Critico: Al analizar y evaluar diferentes enfoques y soluciones en el desarrollo de
software.

Comunicacion Efectiva: Al presentar ideas, argumentar puntos de vista y colaborar con otros en
proyectos de equipo.

Trabajo en Equipo: Al colaborar con otros estudiantes en la planificacion, disefio y desarrollo de
proyectos de software.

Liderazgo: Al asumir roles de liderazgo en proyectos de equipo y guiar el proceso de desarrollo de
software.
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Papel del Docente:

El docente jugard un papel activo como facilitador del aprendizaje, proporcionando orientacion,
retroalimentacion y apoyo a los estudiantes a lo largo del curso. Ademas de impartir conocimientos
tedricos, el docente fomentara el pensamiento critico y la resolucién de problemas mediante el
disefio de actividades y proyectos desafiantes. También promovera un ambiente de aprendizaje
colaborativo donde los estudiantes puedan compartir conocimientos y experiencias entre ellos.

3. Participantes en el disefio y seguimiento curricular del programa

Lugar y fecha de
elaboracion o revision

Participantes

Observaciones

Tecnoldgico Nacional de
México del 4 al 06 de
marzo del 2024.

Representantes de los Institutos
Tecnologicos de:

Celaya, Chihuahua, Iztapalapa lll,
La Paz, Matehuala, Mérida,
Minatitlan, Querétaro, Saltillo,
Tijuana.

Institutos Tecnoldgico Superior de
Teziutlan.

Tecnolégico de Estudios
Superiores de Ixtapaluca.

Propuesta sintética de la carrera
de Ingenieria en Inteligencia
Atrtificial.

Tecnoldgico Nacional de
México del 22 al 26 de
abril del 2024

Representantes de los Institutos
Tecnolbgicos de:

Celaya, Chihuahua, Iztapalapa I,
La Paz, Matehuala, Mérida,
Minatitlan, Querétaro, Saltillo,
Tijuana.

Institutos Tecnoldgico Superior de
Teziutlan, Tecnolégico de Estudios
Superiores de Ixtapaluca.

Disefio y/o desarrollo curricular
de la carrera de Ingenieria en
Inteligencia Artificial.

Tecnoldgico Nacional de
México del 27 al 31 de
mayo del 2024.

Representantes de los Institutos
Tecnologicos de:

Celaya, La Paz, Matehuala,
Mérida, Minatitlan.

Consolidacion curricular de la
carrera de Ingenieria en
Inteligencia Artificial.
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4. Competencia(s) a desarrollar

Competencia(s) especifica(s) de la asignatura

Analizar: El estudiante debera ser capaz de analizar los principios, metodologias y técnicas de
ingenieria de software para comprender la naturaleza y los procesos involucrados en el desarrollo
de sistemas de software.

Disefar: El estudiante debe ser capaz de disefiar soluciones de software utilizando métodos y
herramientas adecuadas, considerando requisitos funcionales y no funcionales, arquitectura de
software y buenas practicas de disefio.

Implementar: El estudiante debe ser capaz de implementar sistemas de software utilizando lenguajes
de programacién, frameworks y tecnologias relevantes, siguiendo estandares de codificacion y
mejores practicas de desarrollo.

Evaluar: El estudiante debe ser capaz de evaluar la calidad, el rendimiento y la eficacia de los
sistemas de software, aplicando técnicas de prueba, depuracion y andlisis para identificar y corregir
posibles fallos o mejoras.

Gestionar: El estudiante debe ser capaz de gestionar proyectos de software, incluyendo la
planificacion, la asignacion de recursos, el seguimiento del progreso y la gestidn de riesgos, para
garantizar la entrega exitosa y oportuna de los productos de software.

5. Competencias previas

Aplicar: El estudiante debe ser capaz de aplicar los fundamentos de programacion y algoritmia para
resolver problemas computacionales de manera eficiente y estructurada.

Utilizar: El estudiante debe ser capaz de utilizar técnicas de andlisis y disefio de sistemas para
comprender y especificar requisitos de software de manera clara y precisa.

Demostrar: El estudiante debe demostrar habilidades en el uso de herramientas y tecnologias de
desarrollo de software, asi como comprender los principios basicos de arquitectura de computadoras
y sistemas operativos.

Comprender: El estudiante debe comprender los conceptos de matematicas discretas, algebra lineal
y estadistica para aplicarlos en la resolucién de problemas relacionados con la ingenieria de
software.

Aplicar: El estudiante debe aplicar conocimientos de gestiéon de proyectos y habilidades de
comunicacion para trabajar de manera efectiva en equipos multidisciplinarios y gestionar proyectos
de software de manera exitosa.
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6. Temario
No. Temas Subtemas
1.1. Evolucién de la ingenieria de software: de
los enfoques tradicionales a los métodos
agiles. )
1.2. Principios y valores agiles: Manifiesto Agil
y Principios del Desarrollo Agil.
1 Fundamentos de ingenieria de | 1.3. Enfoques modernos de desarrollo de

software moderna software: Scrum, Kanban, XP, DevOps.

1.4. Herramientas y practicas para la
colaboracion y gestion de proyectos: Git,
CI/CD, JIRA, Trello.

1.5. Integracion de DevOps y practicas de
entrega continua.

2.1. Desarrollo de software basado en pruebas
(TDD) 'y desarrollo  dirigido  por
comportamiento (BDD).

2.2. Disefio agil y arquitecturas emergentes.

2.3. Refactoring y mejora continua del cédigo.

2.4. Automatizacién de pruebas y control de
calidad.

2.5. Gestion de la deuda técnicay la calidad del
cédigo.

Desarrollo agil y practicas de
ingenieria de software

3.1. Arquitecturas de  microservicios Yy
contenedores.

3.2. Disefo de sistemas distribuidos resilientes

y tolerantes a fallos.

Escalabilidad y rendimiento en sistemas

distribuidos.

3.4. Seguridad en sistemas distribuidos y API.

3.5. Herramientas y plataformas para el
desarrollo de software escalable. (Como
Docker, Kubernetes, AWS, Azure,GCP).

Desarrollo de software escalable y 33
3 | distribuido "

4.1. Inteligencia artificial 'y  aprendizaje
automatico en desarrollo de software.

4.2. Desarrollo impulsado por datos y analisis
de datos en el ciclo de vida del software.

4.3. Computacion cuantica y su impacto
potencial en la ingenieria de software.

4.4. Desarrollo  ético de  software vy
consideraciones sociales.

Innovaciones y tendencias en
4 ingenieria de software
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4.5. Exploracion de tendencias emergentes y
futuras en la ingenieria de software.

7. Actividades de aprendizaje de los temas

1. Fundamentos de ingenieria de software moderna

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):
e Disefiay aplica metodologias agiles
para el desarrollo de software.
e Utiliza herramientas de gestion de
proyectos agiles como JIRA o
Trello.
e Comprende y aplica los principios
del Manifiesto Agil en proyectos

reales.
Genéricas:
e Comunicacion efectiva en equipos
agiles.

e Trabajo en equipo y colaboracion
en un entorno agil.

® Pensamiento critico para evaluar y
adaptar  préacticas agiles a
situaciones especificas.

® Participacion en un proyecto practico utilizando
metodologias agiles como Scrum o Kanban.

e Elaboracion de un plan de proyecto &gil utilizando
herramientas como JIRA.

® Presentaciony discusién de casos de estudio sobre
implementaciones exitosas de metodologias agiles
en la industria.

2. Desarrollo agil y practicas de ingenieria de software

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

® Aplica técnicas de desarrollo
dirigido por pruebas (TDD) vy
desarrollo dirigido por

comportamiento (BDD).

e |dentifica y remediar deuda técnica
utilizando técnicas de
refactorizacion.

® Automatiza pruebas y procesos de
integracién continua.

Genéricas:

® Pensamiento analitico para
identificar y resolver problemas de
caédigo.

e Creatividad y adaptabilidad en la
implementacion de préacticas de
desarrollo agil.

e Desarrollo de pequeiios proyectos utilizando TDD y
BDD para garantizar la calidad del cadigo.

® Sesiones practicas de refactorizacion de codigo
para mejorar su mantenibilidad y legibilidad.

e Configuracibn y  ejecucibn de  pruebas
automatizadas utilizando herramientas como JUnit
o Selenium.

©TecNM 2024



EDUCACION ?@j e

® Gestion del tiempo y organizacion
para cumplir con los objetivos de
desarrollo en ciclos cortos.

3. Desarrollo de so

ftware escalable y distribuido

Competencias Actividades de aprendizaje
Especifica(s): Disefio y desarrollo de un sistema distribuido
e Disefia arquitecturas de utilizando arquitecturas de microservicios.
microservicios  para  sistemas Simulacion de escenarios de fallo y recuperacion en

distribuidos.

® |Implementar estrategias de
escalabilidad y tolerancia a fallos en
sistemas distribuidos.

e Utiliza herramientas de
contenerizacion como Docker para
desplegar aplicaciones escalables.

Genéricas:

® Resolucion de problemas en
entornos distribuidos y complejos.

® Colaboracion efectiva en equipos
de desatrrollo distribuido.

® (Gestion del cambio y adaptabilidad

sistemas distribuidos.

Despliegue y monitoreo de aplicaciones en
contenedores utilizando Docker y Kubernetes.

como sugerencia usar aplicaciones
como:Herramientas y plataformas para el desarrollo
de software escalable: Docker, Kubernetes, AWS,
Azure o en su defecto herramientas similares

en entornos de  desarrollo
escalables.
4. Innovaciones y tendencias en ingenieria de software
Competencias Actividades de aprendizaje

Especifica(s):
e Aplica técnicas de inteligencia
artificial y aprendizaje automatico
en el desarrollo de software.

® Analiza vy utilizar  grandes
volimenes de datos en el ciclo de
vida del software.

e Explorar nuevas tendencias Yy
tecnologias emergentes en la
ingenieria de software.

Genéricas:

e Habilidades de investigacion vy
andlisis de nuevas tecnologias.

e Creatividad y pensamiento
innovador en la aplicacion de
tecnologias emergentes.

Desarrollo de un proyecto de inteligencia artificial o
aprendizaje automatico aplicado a un problema de
software.

Andlisis de conjuntos de datos y aplicacién de
técnicas de analisis de datos en el desarrollo de
software.

Investigacion y presentacion de nuevas tendencias
y tecnologias emergentes en la ingenieria de
software.
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e Conciencia ética y social en el
desarrollo 'y  aplicacion de
tecnologias de software.

8. Préactica(s)

Préctica 1: Configuracion de un proyecto agil
Configura un proyecto utilizando una herramienta de gestién agil como JIRA o Trello.
Define las historias de usuario y tareas iniciales del proyecto.

Préctica 2: Sprint de desarrollo agil

Trabaja en un sprint de desarrollo agil para implementar funcionalidades definidas en la practica
anterior.

Utiliza reuniones diarias de stand-up y técnicas agiles para gestionar el progreso.

Practica 3: Desarrollo Dirigido por Pruebas (TDD)
Implementa una funcionalidad utilizando la metodologia TDD.
Escribe pruebas automatizadas antes de escribir el codigo de la funcionalidad.

Practica 4: Refactorizacion y mejora continua
Identifica y refactoriza partes del codigo para mejorar su mantenibilidad y legibilidad.
Utiliza herramientas como SonarQube o Checkstyle para analizar la calidad del codigo.

Practica 5: Disefio de arquitectura de microservicios
Disefia la arquitectura de un sistema utilizando el enfoque de microservicios.
Define los limites de los servicios y las interfaces de comunicacion.

Practica 6: Implementacion de escalabilidad y tolerancia a fallos
Implementa estrategias de escalabilidad y tolerancia a fallos en un sistema distribuido.
Utiliza técnicas como el circuit breaker pattern y la replicacion de datos.

Practica 7: Aplicacién de inteligencia artificial
Desarrolla un modelo de aprendizaje automatico para resolver un problema de software especifico.
Utiliza bibliotecas como TensorFlow o scikit-learn para entrenar y evaluar el modelo.

Practica 8: Investigacion de tendencias emergentes

Investiga y presenta una nueva tendencia o tecnologia emergente en el campo de la ingenieria de
software.

Analiza su relevancia y aplicabilidad en proyectos futuros de desarrollo de software.
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9. Proyecto de asignatura

Proyecto de asignatura: Desarrollo de una aplicacion Web de gestion de proyectos

Fundamentacion:

En esta fase, los estudiantes realizaran un analisis tedrico y conceptual sobre la gestidén de proyectos
de software y las metodologias &giles. Se revisaran diferentes marcos de trabajo como Scrum,
Kanban o Xtreme Programming, asi como conceptos fundamentales de ingenieria de software.
Ademas, se analizardn casos de estudio y tendencias actuales en el desarrollo de aplicaciones web.

Planeacién:

Basandose en el andlisis realizado en la fase de fundamentacion, los estudiantes disefaran un
proyecto para desarrollar una aplicacién web de gestion de proyectos utilizando metodologias agiles.
Se estableceran los objetivos del proyecto, el alcance, los requisitos funcionales y no funcionales,
asi como el plan de trabajo detallado, incluyendo las iteraciones y las entregas parciales.

Ejecucién:

Durante esta fase, los estudiantes llevaran a cabo el desarrollo de la aplicacion web de gestion de
proyectos de acuerdo con el plan establecido en la fase de planeacion. Se pondran en practica las
metodologias agiles aprendidas en la asignatura, realizando iteraciones cortas y entregas
incrementales. Se trabajara en equipo para implementar las funcionalidades de la aplicacion, realizar
pruebas y asegurar la calidad del software desarrollado.

Evaluacion:

Al finalizar la ejecucion del proyecto, se llevard a cabo una evaluacion integral del trabajo realizado.
Se analizaran los resultados obtenidos en comparacién con los objetivos establecidos y se
identificaran los logros alcanzados y los aspectos a mejorar. Ademas, se fomentara la reflexién sobre
el proceso de desarrollo del proyecto, promoviendo la mejora continua y el desarrollo del
pensamiento critico en los estudiantes. Se valorara tanto el producto final desarrollado como el
proceso seguido para su elaboracion.

10. Evaluacién por competencias
Competencia 1: Disefio de Software Escalable (25%)

e Examen Teodrico (10%)

Evaluacioén escrita sobre los principios y conceptos de disefio de software escalable.
Disefio de la Arquitectura del Sistema (10%)

Rubrica de Practica detallada como se present6 anteriormente.

Participacion en Clases (5%)

Contribucién activa en discusiones, preguntas y debates en clase relacionados con el disefio
de software escalable.
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Competencia 2: Desarrollo Agil de Software (30%)

Examen Practico (15%)

Evaluacion préactica en la que los estudiantes resuelven problemas relacionados con el
desarrollo 4gil de software.

Implementacion de Scrum en un Proyecto (10%)

Rubrica de Practica detallada como se present6 anteriormente.

Participacion en Clases (5%)

Contribucién activa en discusiones, ejercicios y simulaciones de practicas agiles en clase.

Competencia 3: Gestién de Proyectos de Software (20%)

Examen Escrito (10%)

Evaluacioén escrita sobre los conceptos y metodologias de gestion de proyectos de software.
Planificacién de Proyecto con Gantt (5%)

Rubrica de Practica detallada como se presenté anteriormente.

Participacién en Clases (5%)

Participacién en ejercicios de planificacion y discusiones sobre gestion de proyectos en clase.

Competencia 4: Utilizacion de Tecnologias Emergentes (25%)

Examen Mixto (15%)

Evaluacién que incluye preguntas teédricas sobre tecnhologias emergentes y problemas
practicos de implementacion.

Integracion de Tecnologias en un Proyecto (10%)

Rubrica de Practica detallada como se present6 anteriormente.

Participaciéon en Clases (5%)

Participacién activa en discusiones y presentaciones sobre tecnologias emergentes.
Evaluacion Integral (10%)

Evaluacion Integral del Desempefio (10%)

Evaluacién global que considera el desempefio del estudiante en todas las actividades, su
progreso a lo largo del curso y su capacidad para aplicar los conocimientos en situaciones
practicas.
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