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OBJETIVO DEL CURSO I

Desarrollar un software con base en el documento
generado en Proyectos Computacionales |, el cual

contiene el analisis y disefio del sistema a desarrollar; asi

mismo, se deberd considerar la definicion de los casos
de validacion y pruebas para asegurar la calidad del
software.

CONTENIDO TEMATICO I

1. METODOLOGIAS Y HERRAMIENTAS PARA EL
DESARROLLO DE SOFTWARE
Tiempo Estimado: 5 hrs.
Objetivo: Conocer y saber elegir una metodologia para
el desarrollo de software, asi como una herramienta que
permita la gestidn del proyecto.

1.1. Metodologias agiles para el desarrollo de
software
1.2. Herramientas de gestion de proyectos

2. PLANIFICAR LA GESTION DE CALIDAD DEL
PROYECTO
Tiempo Estimado: 13 hrs.
Objetivo: Entender y aplicar estandares de calidad para
que el proyecto demuestre el cumplimiento de estos.

2.1. Conceptos clave para la gestion de la calidad

2.2. Tendencias y practicas emergentes en la
gestion de la calidad del proyecto

2.3. 1SO 9000

2.4. Impacto de la no calidad

2.5. Siete herramientas basicas de calidad

2.6. Bad smell (“algo anda mal”)

3. PRUEBAS DEL SOFTWARE

Tiempo Estimado: 8 hrs.
Objetivo: Entender y aplicar técnicas y herramientas
para validacion y pruebas de software, de manera que el
proyecto demuestre el cumplimiento de los
requerimientos con el propédsito de identificar errores
de desarrollo en tiempo (bugs).

3.1. Introduccidn al proceso de testing de software
3.2. Plan de pruebas y casos de pruebas
3.3. Administracion de defectos

4. DESARROLLO DEL SOFTWARE

Tiempo estimado: 38 hrs.
Objetivo: Monitorizar el desarrollo del software a través
de una metodologia agil, verificando el plan de gestion
de calidad disefiado.

4.1. Reuniones de programacion

4.2. Codificacién de software

4.3. Ejecucion y documentacién de pruebas de
calidad

4.4. Revision de avances en la codificaciéon de
software



METODOLOGIA I

Exposicion de los temas por parte del profesor utilizando
material audiovisual.

Se utilizard el método de aula invertida, en donde el
alumno tiene el compromiso de leer acerca del tema
antes de cada clase.

Por la naturaleza de la materia, se requiere que el
profesor haga uso de diversos casos de proyectos reales,
para que el alumno comprenda de mejor manera los
conceptos y los pueda aplicar en su proyecto.

Fomentar la participacion de los alumnos mediante
discusiones en clase, asi como ejercicios que el
estudiante debera resolver con la guia del profesor,
siguiendo el método de aprendizaje basado en
problemas.

En lo posible se fomentard el trabajo en equipo. En la

medida de lo posible se recomienda usar el idioma
inglés para las presentaciones Powerpoint, los apuntes e
incluso las tareas; esto con el fin de que los alumnos
practiquen el idioma desde un punto de vista técnico.

El entregable de esta materia consiste en el desarrollo
de la aplicacién o sistema conforme a la definicion de
requerimientos técnicos (basados en los requerimientos
funcionales que se entregaron en el Acta Constitutiva
del proyecto); asi como el plan de calidad y sus
mediciones de control.

También se entregara el resultado del ciclo de pruebas,
informacion de desempefio del trabajo, solicitudes de
cambio, actualizaciones al plan para la direccién del
proyecto, y las actualizaciones a los documentos del
proyecto

EVALUACION I

Se realizardn tres examenes parciales de forma
colegiada en las fechas establecidas por la Facultad, de
acuerdo con el Reglamento de Exdmenes. La calificacion
del primer examen parcial estara compuesta por la
evaluacion del examen tedrico-practico (40%), el avance
del proyecto (50%) y por otras actividades, como: tareas,
investigaciones, resolucion de problemas, ejercicios, etc.

(10%). Las calificaciones para el segundo y tercer
examen parcial estaran compuestas por la entrega del
proyecto (80%) y por otras actividades, como: tareas,
investigaciones, resolucién de problemas, ejercicios, etc.
(20%). La calificacion del examen ordinario es el
promedio de los tres parciales.
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