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PROCESO DE GESTION DE FORMACION PROFESIONAL INTEGRAL
FORMATO GUIA DE APRENDIZAJE

IDENTIFICACION DE LA GUIA DE APRENDIZAJE

Denominacién del programa de formacidn: andlisis y desarrollo de software.

Cdédigo del programa de formacién: 228118

Nombre del proyecto: construccion de software integrador de tecnologias orientadas a servicios.

Fase del proyecto: andlisis.

Actividad de proyecto: especificar el modelo conceptual y estructurar la propuesta técnica del proyecto
de software.

Competencias:

Técnicas:

220501093 - Evaluar requisitos de la solucion de software de acuerdo con metodologias de andlisis y
estandares.

220501094 - Estructurar propuesta técnica de servicio de tecnologia de la informacioén segun requisitos
técnicos y normativa.

Claves:

240201528 - Razonar cuantitativamente frente a situaciones susceptibles de ser abordadas de manera
matematica en contextos laborales, sociales y personales.

240202501 - Interactuar en lengua inglesa de forma oral y escrita dentro de contextos sociales y laborales
segun los criterios establecidos por el Marco Comun Europeo de Referencia para las Lenguas.

Resultados de aprendizaje a alcanzar:

Técnicos:

220501093-02 - Modelar las funciones del software de acuerdo con el informe de requisitos.
220501093-04 - Verificar los modelos realizados en la fase de andlisis de acuerdo con lo establecido en el
informe de requisitos.

220501094-01 - Definir especificaciones técnicas de acuerdo con las caracteristicas del software a
construir.

220501094-02 - Elaborar propuesta técnica del software de acuerdo con las especificaciones técnicas
definidas.

220501094-03 - Validar las condiciones de la propuesta técnica del software de acuerdo con los intereses
de las partes.

Claves:

240201528-01 - Identificar modelos matematicos de acuerdo con los requerimientos del problema
planteado en contextos sociales y productivo.

240201528-02 - Plantear problemas matematicos a partir de situaciones generadas en el contexto social
y productivo.

240201528-03 - Resolver problemas matematicos a partir de situaciones generadas en el contexto social
y productivo.

240201528-04 - Proponer acciones de mejora frente a los resultados de los procedimientos matematicos
de acuerdo con el problema planteado.
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240202501-02 - Intercambiar opiniones sobre situaciones cotidianas y laborales actuales, pasadas y
futuras en contextos sociales orales y escritos.

e Duracion de la guia: 384 horas
e Técnico: 240 horas.
e Claves: 144 horas.

2. PRESENTACION

Estimado aprendiz, el SENA extiende una cordial bienvenida a la segunda guia de aprendizaje que comprende las
competencias técnicas de: evaluar requisitos de la solucion de software de acuerdo con metodologias de analisis
y estandares, y la competencia de estructurar propuesta técnica de servicio de tecnologia de la informacién segin
requisitos técnicos y normativa.

Por otra parte, la sociedad actual demanda que todos los ciudadanos tengan conocimientos bésicos de
matematicas en cualquier ambito, no soglo el profesional o académico; muchos problemas de la vida diaria
requieren un conocimiento minimo sobre operaciones basicas como la suma, la resta, la multiplicacién o la division;
por ejemplo: revisar el saldo de una tarjeta de crédito, solicitar un préstamo, comprar viveres o realizar un
presupuesto mensual. Y es que, es casi imposible encontrar una profesién o carrera que no lleve implicito algin
componente légico— matematico, o que incluya alguna rama de las matematicas.

Finalmente, encontraran la competencia clave de inglés como una de las habilidades contemporaneas mas
importantes y de mayor impacto en el mundo laboral y social, teniendo en cuenta el aprendizaje articulado de las
cuatro habilidades de la lengua (leer, escribir, hablar y escuchar) alineado al MCERL (Marco ComUn Europeo de
Referencia para Lenguas) como estandar del nivel de conocimiento de lengua y categorizaciéon de los
conocimientos en niveles de competencia en un idioma.

Para el desarrollo de las actividades planteadas en esta guia, contara con el acompafiamiento de los instructores
asignados al programa, los cuales de forma continua y permanente lo orientaran con las pautas necesarias para
el logro de las actividades de aprendizaje, brindando herramientas béasicas de tipo conceptual y metodolégico. Los
instructores programaran encuentros de asesoria virtual, para brindar orientaciones especificas relacionadas con
las tematicas a desarrollar en las actividades. Es importante que organice su tiempo, dada la exigencia que
demanda la realizacién de esta guia de aprendizaje. No olvide revisar y explorar los materiales de estudio del
programa.

Por consiguiente, se presentan cada una de las acciones de aprendizaje que le permitiran desarrollar lo
anteriormente mencionado.

3. FORMULACION DE LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
En este apartado se describiran las actividades de aprendizaje para cada una de las competencias que plantea la

fase de planeacioén del proyecto formativo: determinar las especificaciones funcionales del software y metodologia
a utilizar.
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De este programa de formacion, en las actividades se detallan cada una de las evidencias a entregar durante las
diez (10) semanas planeadas para esta guia. En el siguiente cuadro se observa para cada una de las
competencias, el momento y las evidencias a entregar segun las actividades de aprendizaje asociadas a cada

Competencia/Semana Semana 1 Semana 2 Semana 3 Semana 4 Semana 5 Semana 6 Semana 7 Semana 8 Semana 9 Semana 10
Evidencia de
Evidencia de desempefio: Evidencia de
conocimiento: | Elaboracién | desempefio: | Evidencia de
Foro tematico: | de diagramas | Elaboracion | producto: . ) o - - - onto. | Evidencia de desempefio:
2 A . Evidencias de conocimiento:
Lenguaje y plantillas de historias | Diagramas y E;ggg?;é?éﬂediﬁimpeno. Mapa conceptual sobre Elaboracién del informe de
Unificado de para casos de | de usuario documentacion diagramas del modelo de validacion de documentos. andlisis con listas de
Modelado uso del del proyecto. | de actividades dor%inio del rovecto. GA2- | GA2-220501093-AA3-EVOL. chequeo para la validacién
220501093 (UML). proyecto. GA2- del proyecto. 220501093_2 A%/-Evoi de artefactos. GA2-

GA2- GA2- 220501093- | GA2- : 220501093-AA3-EV02.
220501093- | 220501093- | AAL-EVO03. | 220501093-
AA1-EVO1. AA1-EVO02. AA1-EVO04.

12 12 12 12 12 12 6 6 6 6
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Evidencia de
producto:
Ficha
técnica de Evidencia de | Evidencia
los Evidencia de ] ; conocimiento: | de
~__ | Evidencia de .
Evidencia de produc_tos dgsel'npeno. producto: Taller _d_e y producto:
conocimiento: . . ~ . . . requeridos, | Disefio de especificacion | Propuestas
~1> | Evidencia de desempefio: Evidencia de producto: los términos | tablas PropLgsta del modelo | técnicay
Foro lemalicd: | piserio de las fichas técnicas | ESpecificacion de los de referencia | comparativas | ©CMcay conceptualy | econdmica
Licenciamiento para la recoleccién de la referentes técnicos del | b P econémica P Iy :
de software. I S hardware - software y para e sobre para Ia estructurar la | con ajustes
GA2- informacion. GA2- estimacion de las condiciones | C2Ma0 Y presupuestos implementacion PIopLES! delecusiie
220501094 220501094-AA1-EV02. o i seni
220501094- econdmicas. GA2-220501094- l'f]la de de hfzgfware del proyecto, | t€Cnica dil al
AAL-EVOL. AAL-EVO3. chequeo y software. GAD- proyectode | negociacion
para GA2- 220501094- software. tecnolégica.
evaluacion 220501094- AAZ-EVO2 GA2- GA2-
de AA3-EVO1. : 220501094~ 220501094~
proveedores. AA4-EVO1. AA4-EVO02.
GA2-
220501094-
AA2-EVO1
12 16 16 16 12 12 12 12 18 18
) ’ Evidencia de
E"'def.‘c'?‘ de. Evidencia de | Evidencia de | desempefio:
conocimiento: = ° ;
. . desempefio: producto: Algoritmo para
Cuestionario . . ?
rocedimientos Planteam_lgnto Video . gl calculo de
gritméticos de ecuacion. | sustentacion. | reas 'y
240201528 GA2- GA2- GA2- volumenes.
240201528- 240201528- 240201528- | GA2-
AAL-EVOL AA2-EVO1. AA3-EVO1. 240201528-
' AA4-EVO01.
12 12 12 12
Evidencia de . .
Evidencia de | desempefio: o Evidenciade | Evidenciade | Evidencia
conocimiento: | Video Ewdenqa de | conocimiento: | desemperio: | 9€ )
Cuestionario. | entrevista producto: Cuestionario. presentacion. producto:
240202501 GA2- virtual. gerglca. GA2- GA2- docqmento
240202501- | GA2- - 240202501- 240202501~ | Escrito.
AAL-EVO1. | 240202501~ |240202501- | apo Ev01. AA2-EV02. | GAZ
AA1-EV02. AA1-EV03. 240202501-
AA2-EV03.
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16 16 16 16 16
16

36 40 40 40 40 40 34 34 40 40

Total hrs semana

3.1 Actividades de aprendizaje de la competencia evaluar requisitos de la solucidn de software de acuerdo
con metodologias de andlisis y estandares-220501093.

Con base en los requisitos de software especificados con esta competencia se empieza construir los artefactos del
modelo necesarios para representar la solucién, por medio de los siguientes documentos: diagramas de clase,
documentos de casos de uso o historias de usuario en plantillas, modelo de base de datos, modelo del dominio,
diagramas de actividades y también un documento informe con los resultados obtenidos.

3.1.1 Actividad de aprendizaje GA2-220501093-AA1: elaborar diagrama y documentacion de casos de uso

/ historias de usuario de acuerdo con el refinamiento de requisitos.

Esta actividad se centra en el estudio de la elaboracién de los artefactos de casos de uso e historias de usuario
acordes a los requerimientos del sistema a implementar.

Duracién: 48 horas.

Materiales de formacién: para el desarrollo de esta actividad es importante la lectura y analisis del material de
formacion: “Diagramas para la especificaciéon y andlisis de requisitos”.

Evidencias:

A continuacién, se describen las acciones y las correspondientes evidencias que conforma la actividad de

aprendizaje:

o Evidencia GA2-220501093-AA1-EVO01} foro temético: Lenguaje Unificado de Modelado (UML). Comentado [U1]: No hay ninguna descripcion de lo que se
debe hacer en el foro. Sobre que gira el foro, para hacer las

El lenguaje UML es fundamental para representar el proceso de analisis de requisitos de software por tanto el participaciones. Falta todo de la evidencia.

estudiante debe proponer su punto de vista acerca de la importancia del lenguaje de modelado en el proceso de
desarrollo de software asi como tambien identificar y describir los tipos de diagramas que existen y el conjunto de
simbolos que se usan para definirlos y debatir con los demas compafieros acerca de sus experiencias con las
mejores herramientas de software que permiten de una manera agil construir los diagramas.

Responder las siguientes preguntas:
¢, Cual es la importancia de UML ?

¢, Cuales son los diagramas que se pueden reprentar con UML?
¢ Que herramientas de software existen en el mercado para UML?
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Elementos atener en cuenta:

® Indicar los tipos de simbolos existentes en UML.

® Dar ejemplos claros de tipos de diagramas que se pueden crear con UML

® Dar una opinién satisfactoria a las preguntas de 3 comparieros acerca de UML.
® Cumplir con todas las normas de ortografia al contestar el foro temaético.

°

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

Producto para entregar: participacion en el foro.

Formato: LMS.

Extensién: libre.

Para hacer el envio de la evidencia remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al espacio:
Foro temético: Lenguaje Unificado de Modelado (UML). GA2-220501093-AA1-EVO1.

. \Evidencia GA2-220501093-AA1-EV02: elaboracion de diagramas y plantillas para casos de uso del
proyecto|

Con base en el estudio de la evidencia anterior acerca de UML se pretende construir los diagramas que aplican en
este caso los de casos de uso bajo un formato estandar de facil nomenclatura y de reconocimiento que pertmita
llevar un control ordenado de la actviddad , registrar la evolucion, responsables y trazabilidad de esos documentos
de casos de uso.

Elementos a tener en cuenta:

Estudiar detenidamente los conceptos y caracteristicas definidas en el componente formativo.

Revisar el video sugerido como material complementario del componente formativo.

Revisar acerca de como se construye el documento de casos de uso de una funcionalidad del sistemas.
Tener presente los requisitos del software.

e Indicar los tipos de diagramas que existen para modelar con base en los requisitos del software.

e Diagramar con UML los artefactos del sistema.

e Manejar herramientas de software para apoyar la elaboracion de los diagramas.

e Elaborar documentos plantilla de casos de uso con base en estandares de documentacion.

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

Producto para entregar: diagramas, documento de casos de uso e historias de usuario.

Formato: PDF o Word.

Extensidn: libre.

Para hacer el envio de la evidencia remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al espacio:
Elaboraciéon de diagramas y plantillas para casos de uso del proyecto. GA2-220501093-AA1-EV02.

e Evidencia GA2-220501093-AA1-EV03: elaboracién de historias de usuario del proyecto.

El Concepto de historias de usuario viene asociado a la implementacién de metodologias &giles de desarrollo de
software en donde en un doumento se describe de manera corta lo mas simple y clara posible la necesidad del
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usuario o el punto a resolver de tal manera que no se generen procesos tan largos para llegar a un resultado se
supone que maximo puede ser de 1 semana.

Aspectos atener en cuenta:

Se deben seguir las normas basicas de presentacién de un documento escrito; es decir, el documento
debe tener como minimo una portada, introduccion, alcance, lista de requerimientos y version del
documento. Los requerimientos seran redactados usando el modelo IEEE830 y también el modelo de
descripcion de requisitos por medio de historias de usuario.

Identificar la metodologia de desarrollo a seguir.

Identificar los requerimientos del sistema.

Manejar herramientas de software para apoyar la elaboracion de los documentos.

Elaborar documento de caso de uso a desarrollar.

Respecto a lista de requerimientos el aprendiz deberd agregar una secciéon donde se describa cada
requisito usando los siguientes elementos del estdndar IEEE830:

Perspectiva del producto.

Funciones del producto.

Caracteristicas de los usuarios.

Restricciones.

Requisitos funcionales (formato de casos de uso).

Requisitos no funcionales.

Respecto a la lista de requerimientos el aprendiz debera agregar una seccién donde se describa cada
requisito usando la estructura de historias de usuario con los siguientes elementos por historia:

Namero de historia (priorizada).

Nombre de la historia.

Usuario.

Puntos estimados de esfuerzo.

Descripcion de la historia de usuario.

Observaciones.

Criterios de aceptacion.

000000

0000000

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

Producto para entregar: documento de historias de usuario.
Formato: PDF.

Extensién: libre.
Para hacer el envio de la evidencia remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al espacio:
Elaboracién de historias de usuario del proyecto. GA2-220501093-AA1-EV03.

o Evidencia GA2-220501093-AA1-EV04} diagramas y documentacion de actividades del proyecto.

Con base en los requisitos del sistema ya especificados se empiezan a construir los artefactos del modelo
necesarios para representar la solucion de software por medio de los siguientes documentos: diagramas de clase,
documentos de casos de uso o historias de usuario en plantillas, modelo de base de datos, modelo del dominio,
diagramas de actividades y tambien un documentos informe con los resultados obtenidos.

Aspectos a tener en cuenta:

Estudiar detenidamente los conceptos y caracteristicas definidas en el componente formativo.
Revisar el video sugerido como material complementario del componente formativo.
Manejar el lenguaje de modelado UML.
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Manejar Metodologias Tipo Agil.

Identificar la metodologia de desarrollo a seguir.

Identificar el conjunto de actividades a cumplir.

Manejar herramientas de software para construir los diagramas.
Elaborar el documento de cronograma de trabajo del proyecto.

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

Producto para entregar: diagramas, documento de casos de uso e historias de usuario.
Formato: PDF.

Extension: libre.
Para hacer el envio de la evidencia remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al espacio:
Diagramas y documentacion de actividades del proyecto. GA2-220501093-AA1-EV04.

3.1.2 Actividad de aprendizaje GA2-220501093-AA2: representar el contexto del negocio a través del
diagrama de dominio y actividades.

Esta actividad se centra en el estudio de los componentes necesarios para diagramar el contexto del negocio y
representar su dominio, asi como también el cémo construir un diagrama de actividades.

Duracién: 24horas.

Materiales de formacién: para el desarrollo de esta actividad es importante la lectura y analisis del material de
formacién: “Construccion de requerimientos.”.

Evidencias:

A continuacién, se describen las acciones y las correspondientes evidencias que conforma la actividad de
aprendizaje:

o [Evidencia GA2-220501093-AA2-EVO01: elaboracién de los diagramas del modelo de dominio del
proyecto. |

Esta actividad se centra en la elaboracion del diagrama de clases del proyecto acerca de como identificar las
categorias que intervienen como estas se relacionan teniendo en cuenta su cardinalidad, dependencias y herencias
llevando esto a la organizacion de objetos por medio de segmentacion de copmponentes en paquetes claramente
identificables.

Aspectos atener en cuenta:

® Se deben seguir las caracteristicas e instrucciones para la elaboracién de un diagrama de dominio del
proyecto.

® Elmodelo conceptual resultante debe guardar las proporciones necesarias de modo que se vea ordenado
y sea facil su lectura.

® Para complementar el modelo del dominio se puede representar por medio de otra vista que correponde
al diagrama de paquetes del proyecto.

® Tener en cuenta los requisitos del software.

® |dentificar el tipo de diagrama apropiado para modelar el dominio.
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® Diagramar con UML los artefactos del sistema diagrama de clases y de paquetes.
® Manejar herramientas de software para apoyar la elaboracién de los diagramas.
® Elaborar documento plantilla de casos de uso con base en estandares de documentacion.

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

Producto para entregar: documento del dominio del proyecto.
Formato: PDF|

Extensidn: libre.
Para hacer el envio de la evidencia remitase al &rea de la actividad correspondiente y acceda al espacio:
Elaboracién de los diagramas del modelo de dominio del proyecto. GA2-220501093-AA2-EV01.

3.1.3 Actividad de aprendizaje GA2-220501093-AA3: validar artefactos de andlisis generados.

Esta actividad se centra en realizar la verificaciéon de los documentos generados.

Duracion: 24 horas.

Materiales de formacién: para el desarrollo de esta actividad es importante la lectura y andlisis del material de
formacion: “Validacién de documentos”.

Evidencias:

A continuacién, se describen las acciones y las correspondientes evidencias que conforma la actividad de
aprendizaje:

o [Evidencia GA2-220501093-AA3-EV01: mapa conceptual sobre validacién de documentos.|

Por medio de esta evidencia se prente establecer una secuecia l6gica de dependencias para llevar a acabo la
validacion de los documentos identificados en el proceso de desarrollo de software.

Elementos a tener en cuenta en el mapa conceptual:

® Se deben seguir las caracteristicas e instrucciones para la elaboracién del mapa conceptual identificando
categorias y sus relaciones desde un orden légico.

El modelo conceptual resultante debe guardar las proporciones necesarias de modo que se vea ordenado
y sea facil su lectura.

Manejar herramientas de software que faciliten la elaboracion de los diagrama y sus facil entendimiento.
Identificar la metodologia de desarrollo a seguir.

Identificar los conceptos para relacionar los documentos a validar.

Construir lo formatos de aceptacion.

Elaborar el documento con diagrama conceptual.

Lineamientos para la entrega del producto:

® Producto para entregar: Mapas conceptuales con la validaciéon de documentos.
® Formato: PDF, Word o JPG.

® Extensidn: libre.
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® Para hacer el envio de la evidencia remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al espacio:
Mapa conceptual sobre validacién de documentos. GA2-220501093-AA3-EV01.

. \Evidencia GA2-220501093-AA3-EV02: elaboracién del informe de analisis con listas de chequeo para la
validacién de artefactos.|

Esta evidencia esta orientada hacia la elaboracion de un documento informe para validar los artefactos del
software disefiados y que estén acorde son lo requerido por el cliente.

Elementos a tener en cuenta:

® Se deben seguir las normas bésicas de presentacion de un documento escrito, es decir el documento debe
tener como minimo una portada, introduccion, alcance, lista de requerimientos y versiéon del documento.
El informe debe evidenciar la implementacion de caracteristicas paso a paso de cumplimiento.

El informe debe evidenciar la implementacion de estrategias de cumplimiento.

Construir el documento de informe de artefactos entregados.

Identificar los procesos y usuarios interesados.

Validar con los usuarios los requerimientos encontrados.

Elaborar el documento de lista de chequeo paso a paso.

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

Producto para entregar: informe técnico.

Formato: PDF.

Extensién: libre

Para hacer el envio de la evidencia remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al espacio:
Elaboraciéon del informe de andlisis con listas de chequeo para la validacién de artefactos. GA2-
220501093-AA3-EV02.

3.2. Actividades de aprendizaje de la competencia estructurar propuesta técnica de servicio de tecnologia
de lainformacién segun requisitos técnicos y normativa-220501094.

En esta competencia se detalla la forma correcta de preparar, elaborar y presentar una propuesta técnica de
software de manera adecuada, siguiendo los parametros y especificaciones técnicas establecidas, teniendo en
cuenta como insumo principal las necesidades de los stakeholders o partes interesadas.

3.2.1 Actividad de aprendizaje GA2-220501094-AA1: Determinar las especificaciones técnicas a partir del
diagndstico de necesidades informaticas

Esta actividad se centra en determinar especificaciones técnicas de una solucién de software, como son el disefio
y elaboracién de fichas técnicas, licencias de software y las condiciones econémicas del producto.

Duracién: 72 horas.

Materiales de formacién: Para el desarrollo de esta actividad es importante la lectura y analisis del material de
formacién: componente formativo 10 especificaciones de software.
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Evidencias:

A continuacién, se describen las acciones y las correspondientes evidencias que conforma la actividad de
aprendizaje:

e Evidenciade conocimiento GA2-220501094-AA1-EVO01: Foro Tematico: Licenciamiento de software
Lineamientos para la entrega del producto:

Teniendo en cuenta que los licenciamientos de software son contratos que detallan los derechos legales y el uso
de una solucién de software, analice la realidad actual de este tema y exprese su concepto generando aportes
significativos sobre los tipos de licencia existentes y cuéles son los mas utilizados.

Como preguntas de orientacion para realizar la participacion en el foro, se proponen las siguientes:

¢ Qué es software?

¢ Qué es una licencia de software?

¢ Tipos de licencia de software?

¢ Cudles son las mas adecuadas y por qué ?

AN NN

Realice seguimiento al foro y responda a un comentario critico-reflexivo de acuerdo con la intervencién que hayan
realizado sus comparfieros demostrando construccion de conocimiento frente a los planteamientos que cada uno
proponga.

Elementos a tener para la participacion en el foroH

® Estudiar detenidamente los conceptos y caracteristicas definidas en el componente formativo de
especificaciones de software.
® Revisar los temas sugeridos como material complementario del componente formativo.

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

Productos para entregar: participacion en el foro.
Formato: LMS.

Extensidn: libre.
Para hacer el envio de la evidencia remitase al &rea de la actividad correspondiente y acceda al espacio:
Foro temético: Licenciamiento de software. GA2-220501094-AA1-EV01.

e Evidencia GA2-220501094-AA1-EV02: disefio de las fichas técnicas para la recoleccion de la
informacion.

las fichas técnicas es un documento que relne las caracteristicas de los productos de software
desarrollados y permiten el registro e identificacién de las fuentes de informacién, hay que disefiarlas
teniendo en|cuenta los estandares definidos en el componente formativo 10 especificaciones de software.|

Elementos a tener en cuenta:
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e Estudiar detenidamente los conceptos y caracteristicas definidas en el componente formativo de
especificaciones de software.

e Revisar los temas sugeridos como material complementario del componente formativo.

e Para la elaboracion de la ficha técnica se debe apoyar en las normatividades en este caso se
realizara la ficha técnica tomando como referencia la Norma NTC I1SO 9000 Sistema de Gestion
de Calidad

e Realizar el disefio de las fichas técnicas de acuerdo a la informacién que se requiera recolectar,
se debe teniendo en cuenta las caracteristicas de las fuentes consultadas.

Lineamientos generales parala entrega de la evidencia:

O O O O

Productos a entregar: Fichas técnicas para la recoleccién de la informacion.

Formato: PDF, Word o Excel.

Extension: formatos de fichas diligenciado.

Para hacer el envio de la evidencia remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al espacio:
Planograma de exhibicién. GA2-220501094-AA1-EV02.

e Evidencia GA2-220501094-AA1-EV03: especificacién de los referentes técnicos del hardware - software
y estimacion de las condiciones econémicas.

Las especificaciones de los referentes técnicos son muy importantes en la elaboracién de una solucién de software
respecto a las necesidades de la empresa, por otra parte, la estimacién de las condiciones econémicas permite
tener una proyeccion de lo que se puede desarrollar.

Elementos atener en cuenta en el documento:

Para elaborar el documento se deben seguir las condiciones basicas estipuladas en el componente
formativo 10 especificaciones de software.

Se debe estimar las condiciones técnicas y econémicas de acuerdo con las caracteristicas de la solucion
de software y las necesidades de la empresa.

Presentaciéon de un documento escrito; es decir, el documento debe tener como minimo una portada,
introduccion, contenido y conclusion

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

Producto para entregar: documento informe.
Formato: PDF.

Extension: minimo 3 hojas méaximo 10 de contenido.

Para hacer el envio de la evidencia remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al espacio:
Especificaciéon de los referentes técnicos del hardware - software y estimacion de las condiciones
econdmicas. GA2-220501094-AA1-EV03.
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3.2.2 Actividad de aprendizaje GA2-220501094-AA2: realizar el andlisis de proveedores a partir de las fichas
técnicas.

Esta actividad se centra en el estudio del analisis comparativo de proveedores considerando costos, cantidad y
especificaciones técnicas para seleccionar las mejores opciones.

Duracién: 12 horas.

Materiales de formacién: Para el desarrollo de esta actividad es importante la lectura y andlisis del componente
formativo 11 Propuesta técnica.

Evidencias:

A continuacion, se describen las acciones y las correspondientes evidencias que conforma la actividad de
aprendizaje:

o Evidencia GA2-220501094-AA2-EVO01: ficha técnica de los productos requeridos, los términos de
referencia para el contrato y lista de chequeo para evaluacion de proveedores.

La ficha técnica es un documento que contiene la descripcién, caracteristicas y funciones de un determinado
producto.

Elementos atener en cuenta en el documento:

® Para elaborar el documento se deben seguir las condiciones basicas estipuladas en el componente
formativo 11 propuesta técnica.

® Elaborar la ficha técnica de los productos requeridos y los términos de referencia para el contrato de
manera adecuada

® Las fichas técnicas deben contener las descripciones, caracteristicas y funciones del producto

® Presentacién de un documento escrito, es decir el documento debe tener como minimo una portada,
introduccioén, contenido y conclusion

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

Teniendo en cuenta los términos de referencia, establecidos en el componente formativo 11 “propuesta técnica”,
elaborar la ficha técnica, teniendo en cuenta los siguientes conceptos.

Descripciones

Caracteristicas

funciones:

El formato se debe ser manera horizontal

Se puede utilizar tablas de Word o Excel

Se debe enriquecer con un disefio o logo, como si fuera la papeleria de una empresa real

AN N NN YN
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® Producto para entregar: Ficha técnica
® Formato: Excel o Word.
® Extensién: Libre.

3.2.3 Actividad de aprendizaje GA2-220501094-AA3: elaborar la propuesta técnica y financiera a partir de
los referentes establecidos.

Esta actividad se centra en que el aprendiz obtenga las competencias necesarias en los temas de estimacion de
costos de software y hardware de acuerdo con las caracteristicas del negocio y la correcta elaboraciéon de una
propuesta técnica en el estudio del andlisis comparativo de proveedores considerando costos, cantidad y
especificaciones técnicas para seleccionar las mejores opciones.

Duracién: 24 horas.

Materiales de formacién: Para el desarrollo de esta actividad es importante la lectura y andlisis del componente
formativo 11propuesta

Evidencias:

A continuacién, se describen las acciones y las correspondientes evidencias que conforma la actividad de
aprendizaje:

o Evidencia GA2-220501094-AA3-EV01: disefio de tablas comparativas sobre presupuestos de hardware
y software.

Las tablas comparativas son utilizadas para estimar costos en el de presupuesto de software y hardware.
Elementos atener en cuenta en el documento:

® Para elaborar el documento se deben seguir las condiciones béasicas estipuladas en el componente
formativo nimero 11 de propuesta técnica.

® Elaborar el Disefio de tablas comparativas sobre presupuestos de hardware y software, realizando una
correcta, estimacion costos

® Presentacion de un documento escrito, es decir el documento debe tener como minimo una portada,
introduccion, contenido y conclusion

Lineamientos generales parala entrega de la evidencia:

Producto para entregar: disefio de tablas comparativas sobre presupuestos de hardware y software.
Formato: PDF, Word o Excel.

Extension: Libre.

[Para hacer el envio de la evidencia remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al espacio:
Disefio de tablas comparativas sobre presupuestos de hardware y software. GA2-220501094-AA3-
EVOL.

O O O ©
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o Evidencias GA2-220501094-AA3-EV02: Propuesta técnicay econémica para la implementacion del
proyecto

La propuesta técnica es el documento que se entrega al posible cliente, en la cual se detalla la estrategia a
desarrollar para darle solucién a un problema existente por medio de una solucién de software
Elementos a tener en cuenta en el documento:

® Para elaborar el documento se deben seguir las condiciones basicas estipuladas en el componente
formativo 11 propuesta técnica.

® Elaborar la propuesta técnica y econémica para la implementacion del proyecto de manera adecuada

® Presentacion de un documento escrito, es decir el documento debe tener como minimo una portada,
introduccion, contenido y conclusion

Lineamientos generales parala entrega de la evidencia:

Teniendo en cuenta los términos de referencia, establecidos en el componente formativo 11 “propuesta técnica”,
elaborar la propuesta técnica la cual debe tener el siguiente contenido
v' Presentacion y saludos
Alcance de la Propuesta
Valoracién de la situacion
Opciones de Propuesta
Estimar costos
Cotizacion
Términos y condiciones
La propuesta se debe enriquecer con un disefio o logo, como si fuera la papeleria de una empresa real

AN NE NN N

Producto para entregar: Propuesta técnica

Formato: PDF o Word.

Extensién: minimo dos (2) opciones de propuestas técnicas con su respectiva cotizacion.

Para hacer el envio de la evidencia remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al espacio:
Ficha técnica de los productos requeridos, los términos de referencia para el contrato y lista de
chequeo para evaluacion de proveedores. GA2-220501094-AA2-EVO01.

3.2.4 Actividad de aprendizaje GA2-220501094-AA4: presentar la propuesta técnica y econémica de
acuerdo con las condiciones del contrato a desarrollar.

Esta actividad se centra en la presentacién de la propuesta técnica y econémica, con los debidos ajustes obtenidos
como resultado de las sugerencias y la negociacion tecnoldgica.
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Duracién: 36 horas.

Materiales de formacidn: Para el desarrollo de esta actividad es importante la lectura y analisis del material de
formacion: “Propuesta técnica”.

Evidencias:

A continuacién, se describen las acciones y las correspondientes evidencias que conforma la actividad de
aprendizaje:

o Evidencia GA2-220501094-AA4-EVO01: taller de especificacién del modelo conceptual y estructurar la
propuesta técnica del proyecto de software.

Una propuesta técnica se centra en proporcionar informacion sobre una solucién de software para resolver un
problema de un negocio, automatizando un proceso, estas pueden ser presentadas en diferentes formatos,
dependiendo del proyecto y objetivo previsto.

En este taller se realizara una representacion de una propuesta técnica, definiendo los conceptos bésicos y la
estructura

Elementos a tener en cuenta en el documento del informe técnico:
e Leer detenidamente los conceptos basicos definidos en el componente formativo 11 Propuesta técnica.
e Sedeben seguir las normas basicas de presentacién de un documento escrito, es decir el documento debe
tener como minimo una portada, introduccién, y conclusiones.
Documentar las sugerencias del cliente de acuerdo a las necesidades del negocio
Ajustas parametros técnicos segun resultados de la negociacion
Realizar una propuesta alternativa con otras especificaciones y costos
Consultar material de referente al tema para enriquecer el producto.

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

Producto para entregar: informe técnico.

Formato: PDF.

Extensidn: libre.

Para hacer el envio de la evidencia remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al espacio:
Taller de especificacion del modelo conceptual y estructurar la propuesta técnica del proyecto de
software. GA2-220501094-AA4-EVO01.

O O OO

o Evidencia GA2-220501094-AA4-EV02: propuestas técnica y econdmica con ajustes de acuerdo a la
negociacién tecnolégica.

Con base en la propuesta técnica desarrollada, realizar los respectivos ajustes técnicos, de acuerdo con los
resultados de la negociacion y las sugerencias del cliente.

Elementos a tener en cuenta en el documento:
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® Para elaborar el documento se deben seguir las condiciones béasicas estipuladas en el componente
formativo 11 propuesta técnica.

® Presentacion de un documento escrito, es decir el documento debe tener como minimo una portada,
introduccioén, contenido y conclusion

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

Teniendo en cuenta los términos de referencia, establecidos en el componente formativo 11 “propuesta técnica”,
realizar los ajustes a la propuesta técnica presentada, esta debe tener:
v' Presentacion y saludos
Alcance de la Propuesta
Valoracién de la situacion
Opciones de Propuesta
Estimar costos
Cotizacion
Términos y condiciones
La propuesta se debe enriquecer con un disefio o logo, como si fuera la papeleria de una empresa real

AN N N N NN

Producto para entregar: Propuesta técnica con las correcciones sugeridas

Formato: PDF.

Extensidn: libre.

Para hacer el envio de la evidencia remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al espacio:
Ficha técnica de los productos requeridos, los términos de referencia para el contrato y lista de
chequeo para evaluacion de proveedores. GA2-220501094-AA2-EVO01.

3.3 Actividades de aprendizaje de la competencia razonar cuantitativamente frente a situaciones
susceptibles de ser abordadas de manera matematica en contextos laborales, sociales y personales-
240201528.

Las actividades propuestas para el desarrollo de esta competencia, estan disefiadas para potenciar el trabajo
auténomo con las labores de investigacion y generacion de documentos sobre las tematicas planteadas, y el
trabajo colaborativo, a partir de la interaccion de aprendices e instructores mediante encuentros sincrénicos y
asincronicos.

3.3.1 Actividad de aprendizaje GA2-240201528-AA1L desarrollar procedimientos aritméticos para resolver
probleméticas de la vida cotidiana.

Duracién: 12 horas.

Materiales de formacién: para el desarrollo adecuado de las evidencias el aprendiz debe apropiar los contenidos
del componente formativo “Basico”.

Evidencias:
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A continuacion, se describen las acciones y las correspondientes evidencias que conforman la actividad de
aprendizaje:

® Evidencia GA2-240201528-AA1-EV01: cuestionario procedimientos aritméticos.

Para el desarrollo de esta evidencia, en primera instancia consulte el anexo “Preguntas_conjuntos-240201528-
AA1-EV01”, en el que se presentan una serie de preguntas similares a las que encontrara en la evaluacion, pruebe
resolverlas y comente cualquier inquietud al instructor. Luego debe responder la evaluaciéon disponible en
plataforma.

Antes de responder las preguntas es importante tener en cuenta lo siguiente:

o Revisar el material de formacién (conjuntos numéricos, operaciones aritméticas, razones y proporciones)
seguramente le permitird comprender con detalle los conceptos.
o Debe responder la totalidad de las preguntas formuladas en la evaluacién en linea

Lineamientos generales parala entrega de la evidencia:

Producto para entregar: evaluacion.

Formato: LMS.

Duracion: 50 minutos.

Para hacer el envio de la evidencia remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al espacio:
Cuestionario procedimientos aritméticos. GA2-240201528-AA1-EVO1.

O O O O

3.3.2 Actividad de aprendizaje GA2-240201528-AA2: resolver problemas de aplicaciéon de situaciones de
los contextos productivo y social a partir del uso de herramientas matematicas.

IA continuacién, se describen las acciones y las correspondientes evidencias que conforman la actividad de
aprendizaje]

Duracién: 12 horas

Materiales de formacién: para el desarrollo adecuado de las evidencias el aprendiz debe apropiar los contenidos
del componente formativo “Medio”.

Evidencias:
® Evidencia GA2-240201528-AA2-EV01: planteamiento de ecuacidn.
Para esta evidencia se toma como estrategia el aprendizaje basado en problemas, en el cual usted resolvera un

problema de aplicacién utilizando las herramientas matematicas propuestas en el material de formaciéon del
componente medio.

Problema de aplicacién:
Una firma de arquitectos en una estrategia de mercadeo muy innovadora busca entregar a cada uno de
sus clientes una casa en escala de chocolate, como la que se ve en la figura:
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Figura 1: Prototipo de casa de chocolate.
(imagen tomada de Getty Images/iStockphoto)

La reposteria que contrataron para llevar a cabo dicho proyecto tiene dos inconvenientes. El primero es
el uso éptimo de la materia prima en el disefio de las casas y el segundo es encontrar una opcion
econémicamente viable para el empaqgue de la casa pues al ser comestible debe estar protegida con
una vitrina de metacrilato.

Se solicita que para aportar a la solucién de esta situacion realice lo siguiente:

a. Plantee una ecuacion que represente el area total de la casa de chocolate.

b. Busque una funcién que represente el costo total de una casa de chocolate vs cantidad de casas
de chocolate. Para esto debe tener en cuenta que hay unos gastos fijos como el costo de la
materia prima, el salario de los reposteros, costo del material de la vitrina en la que se entregara
la casa entre otros.

c. Proponga una solucién mas rentable para la entrega de casas de chocolate.

d. Plasmar estos resultados en un documento donde justifique la solucién que le dio al problema.

Informe planteamiento de ecuacion:

Para el desarrollo de esta evidencia debera elaborar un informe en el cual aborde los siguientes puntos:

o Portada.

o Laecuacion que define el area total de la casa y su respectiva explicacion.

o Lafuncién que relaciona el costo de produccién de las casas vs cantidad de casas de chocolate, con
su respectiva justificacion.

o Propuesta de mejora de proceso.

o Conclusiones.
Bibliografia (Se puede apoyar en la biblioteca virtual del Sena http://biblioteca.sena.edu.co/)

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

e Producto para entregar: informe del planteamiento de la ecuacion.
e Formato: PDF.
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e Para hacer el envio de la evidencia remitase al 4rea de la actividad correspondiente y acceda al espacio:
Planteamiento de ecuacion. GA2-240201528-AA2-EVO01.

3.3.3 Actividad de aprendizaje GA2-240201528-AA3: realizar un muestreo estadistico acerca de una
situacion contextualizada en la vida diaria.

LA continuacién, se describen las acciones y las correspondientes evidencias que conforman la actividad de
aprendizaje;]

Duracion: 12 horas.

Materiales de formacion: para el desarrollo adecuado de las evidencias el aprendiz debe apropiar los contenidos
del componente formativo “Intermedio”.

Evidencias:
e FEvidencia GA2-240201528-AA3-EV01: video sustentacion.
Para esta actividad se toma como estrategia el aprendizaje estudio de caso, en el cual usted debe realizar el

andlisis de la informacién presentada utilizando las herramientas matematicas propuestas en el componente
intermedio.

Caso de estudio: Censo de poblacién y vivienda en Colombia.

Busque informacion en la pagina oficial sobre el dltimo Censo realizado en Colombia, el cual da cuenta
de la poblacién y vivienda, a partir de un conteo y caracterizacion de los habitantes colombianos, asi
como de sus viviendas y hogares constituidos en el pais.

Con esta informacién obtenida se pretende generar informacién estadistica relevante, la cual es un
referente para la toma de decisiones en el orden politico, econémico y bienestar social, entre otros
factores.

La informacion se presenta distribuida en tres categorias
(https://www.dane.gov.co/index.php/estadisticas-por-tema/demografia-y-poblacion/censo-nacional-de-
poblacion-y-vivenda-2018):

e ;Cuantos somos? Presenta la distribucién de la poblacién por sexo, grupos de edad (estructura
de la poblacion) y el porcentaje de personas (proporcion) que tienen dificultades para realizar
actividades cotidianas, asi como las que saben leer y escribir, las que asisten a alguna institucion
educativa en los departamentos y municipios de la regién, nivel educativo alcanzado, fecundidad
por grupos de edad, promedio de hijos por mujer. También se presenta informacién de migracién
interdepartamental en el Gltimo afio, caracteristicas de los extranjeros residentes en Colombia
(sexo, edad, ocupacion, nivel educativo), inmigracion internacional en los Ultimos 5 afios y el
Ultimo afio.

e ;Ddnde estamos? Presenta la distribucion por ubicacion geogréafica de la poblacién, los hogares
y las viviendas en el territorio nacional (cabeceras municipales, rural disperso, centros poblados),
asi como el lugar de nacimiento de los residentes en los departamentos y municipios de la
region. También se presentan los indicadores demogréficos por departamento, la tasa de
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alfabetismo por departamento, el porcentaje (proporciéon) de migracion interna por
departamento.

e Como vivimos? Presenta el total de hogares y viviendas, su uso (residencial o mixto), su
distribucion por tipo (casa, apartamento, cuarto, étnica), el acceso a servicios publicos, de donde
obtienen el agua los hogares para preparar los alimentos; ademas, el porcentaje de personas
(proporcién) por hogar en los departamentos y municipios de la regién, los tipos de hogar
(unipersonal, nuclear, monoparental, extensos), y porcentaje de mujeres y hombres que son
jefes de hogar.

Realice un andlisis detallado de la informacion, revise si existen graficos estadisticos que soporten dicha
informacion, en caso de no encontrarlos, elabérelos. (Por ejemplo, histogramas, diagramas de barras,
diagramas circulares, entre otros, dependiendo de las variables analizadas).

A partir de la informacién consultada, determine las variables que fueron objeto de medicién en este
censo, y precise a partir de ello, como estos datos son esenciales para determinar el desarrollo de las
variables demograficas. (Por ejemplo, el tamafio de los hogares, el indice de envejecimiento, el indice
de juventud, los fendmenos migratorios dentro del pais y, desde y hacia el exterior, por mencionar
algunos).

Con base en los resultados obtenidos, por medio de un video promocional exponga las conclusiones extraidas de
la consulta del caso. Debe incluir en el video:

Una presentacion inicial.

La explicacion del instrumento usado para la recoleccion de datos y la caracterizacion de los mismos.
Tablas y gréaficos (utilice colores adecuados para la presentacion de gréficos).

Andlisis de la informacién tabulada o graficada.

Conclusiones con base en el analisis de la informacién.

Procure utilizar colores adecuados en toda la presentacion, si va a hacer uso de imagenes, estas deben
ser acordes al tema tratado y al publico al que se va a presentar.

o Pruebe ayudarse con el siguiente texto: https://rua.ua.es/dspace/bitstream/10045/4412/2/02-
Consejos%20buena%20presentaci%C3%83%C2%B3n.pdf

O 0O O O O O

Tenga en cuenta los siguientes términos de referencia de forma:

® Grabar un video de la presentacion de su propuesta de lanzamiento. Esta debe tener una duracién de
méximo 5 minutos.

El Video debe estar editado y poseer buena calidad de audio.

Se debe expresar el proceso y la solucién a este (idea propuesta).

El aprendiz debe ser el presentador del video.

Se pueden utilizar ayudas audiovisuales que permitan comprender mucho mas la propuesta.

No hay limite para la creatividad.

Al final del video deben aparecer los créditos con los datos del aprendiz.

Especificaciones técnicas del video:
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® Formato de grabacion: MP4.

Resolucién: Minimo 720p

® Equipos recomendados para hacer la grabacién: teléfono celular, cAmaras digitales, camaras de
computador, caAmaras de accion, entre otras.

® Programas recomendados para hacer la edicion del video: Windows Movie Maker, Adobe Premiere,
IMovie, Adobe Spark, entre otros.

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

o Producto a entregar: video sustentacion.
Formato de entrega: MP4. Resolucién: Minimo 720 p.
Para hacer el envio de la evidencia remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al espacio:
Video sustentacion-GA2-240201528-AA3-EV01

3.3.4 Actividad de aprendizaje GA2-240201528-AA4: crear un algoritmo para sistematizar el célculo de
perimetros, areas y volumen de figuras planas y sélidos regulares.

Esta actividad consiste en proponer un algoritmo que permita calcular el area y perimetro de figuras planas y el
volumen de sélidos regulares valiéndose de herramientas computacionales.

Duracién: 12 horas

Materiales de formacion: para el desarrollo adecuado de las evidencias el aprendiz debe apropiar los contenidos
del componente formativo “Avanzado”.

Evidencias:

A continuacion, se describen las acciones y las correspondientes evidencias que conforman la actividad de
aprendizaje:

e Evidencia GA2-240201528-AA4-EVO01: algoritmo para el célculo de areas y volimenes.
Se recomienda lo siguiente:

a. Consultar las figuras geométricas y las formulas que definen tanto el &rea como el volumen segun sea el
caso. Para ello se recomienda el apoyo en recursos multimedia y otras alternativas bibliogréaficas a las que
usted tenga acceso.

b. Puede guiarse por el siguiente material multimedia, el cual le ayudara a orientarse frente al disefio del
algoritmo. (Revise la videografia que se encuentra en https://www.youtube.com/watch?v=XJNdP-kxgUE).

c. Después de tener la informacién completa y organizada disefie un algoritmo.

d. Piense en la siguiente pregunta ¢Si tuviera un sélido irregular qué método utilizaria para calcular el
volumen?

e. Realice una presentacion donde explique la solucién al problema dado.

Para la entrega de esta evidencia tenga en cuenta que la presentacion debe tener:
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Introduccion.

Problema planteado.

La informacién recolectada de formulas y figuras.
El algoritmo disefiado (incluyendo el proceso).
Conclusiones.

O 0O O O O

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

Producto a entregar: algoritmo para el célculo de &reas y volimenes.
Formato: PDF.

o Para hacer el envio de la evidencia remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al espacio:
Algoritmo para el calculo de areas y volimenes. GA2-240201528-AA4-EVO01.

3.4 Actividades de aprendizaje de la competencia interactuar en lengua inglesa de forma oral y escrita
dentro de contextos sociales y laborales segun los criterios establecidos por el Marco Comun Europeo de
Referencia para las Lenguas-240202501.

Durante el desarrollo de las actividades se debe comprender vocabulario y expresiones en inglés en contextos
personales acorde con nivel principiante A1.2 de acuerdo con el MCERL (La construccion de los diferentes
programas de la formacion en inglés emplea el MCERL como instrumento de referencia para proveer los
conocimientos requeridos para alcanzar el nivel)

3.4.1 Actividad de aprendizaje GA2-240202501-AAAL: reportar opiniones sobre situaciones cotidianas y
laborales, pasadas y futuras en contextos sociales.

Dentro del desarrollo de la competencia comunicativa en inglés, es fundamental ser capaz de expresar opiniones
y puntos de vista acerca de las situaciones a las que el aprendiz se enfrenta diariamente, tanto en su contexto
social como su contexto laboral.

El aprendiz esta llamado a ser observador y critico, por esta razén es muy importante que conozca la estructura 'y

el vocabulario apropiado para dar su opinién acerca de diferentes teméticas relacionadas directamente con su
quehacer profesional.

Es importante el seguir las indicaciones del instructor en cuanto a la mejor manera de apropiar el material del curso
y la correlacion que tiene este con el programa de formacion.

Duracion: 48 horas.

Material de formacién: para el desarrollo adecuado de las evidencias el aprendiz debe apropiar los contenidos
del componente formativo “LEVEL 2 - MCER A1.2”.

Evidencias:

A continuacion, se describen las acciones y las correspondientes evidencias que conforman la actividad de
aprendizaje:
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e Evidencia GA2-240202501-AA1-EV01: cuestionario.

Presenta un cuestionario (evaluacion en linea) para evaluar comprension lectora y gramatical del nivel (LEVEL 2
- MCER A1.2), el cual consta de quince preguntas (15) y un tiempo aproximado de 45 minutos.

Lineamientos para la entrega de la evidencia:

o Producto a entregar: cuestionario con preguntas de acuerdo a los temas relacionados del segundo nivel
“LEVEL 2 - MCER A1.2".

o Para responder el cuestionario (evaluacion en linea), remitase al area de la actividad correspondiente y
acceda al espacio: Cuestionario. GA2-240202501-AA1-EVO01.

e Evidencia GA2-240202501-AA1-EV02: video entrevista virtual.

Con el apoyo de uno de sus compafieros y una vez apropiado el material de estudio del segundo nivel realicé un
video, en el cual realicé una presentacion de una entrevista de trabajo, postulandose para un empleo relacionado
con su perfil profesional. Luego de ser entrevistado intercambie el rol con su compafiero para ser el entrevistador.

Durante la entrevista debera responder las siguientes preguntas:

Tell us about yourself

What motivates you?

What are your hobbies?

What are your future plans if you get this job?

What are your future goals or what are your career goals?
What do you see as a major success in your life?

Why did you leave your last job?

Where do you see yourself in 5 years?

O N O~ ODE

Para realizar la grabacion de la entrevista virtual puede programar un encuentro sincrénico a través de Skype,
Zoom, Meet o Teams con su compafiero de trabajo y realizar la grabacion de la entrevista para luego guardarla.

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

o Producto a entregar: video de la entrevista virtual de trabajo. Una vez finalizada la grabacién de la
entrevista debe cargar el video a YouTube o Vimeo, con su cuenta de correo personal o institucional;
compruebe que no tenga restricciones de visualizacién para que pueda compartir el enlace de
visualizacion.

o Formato: PDF con los datos basicos del entrevistado, entrevistador y la URL del video. Tenga en
cuenta que se debe garantizar la visualizacion del video.

Extensién: de 3 a 5 minutos.

o Para hacer el envio de la evidencia debe dirigirse al area de la actividad correspondiente y acceder al

espacio: Video entrevista virtual. GA2-240202501-AA1-EV02.

e Evidencia GA2-240202501-AA1-EV03: crénica.
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Seleccione un personaje icénico y con trayectoria importante en el mundo de acuerdo a su perfil profesional (Ej.
En moda un personaje icénico es Agatha Ruiz) y busque en internet informacién acerca de él (ella), a partir del
personaje seleccionado realice una crénica escrita con los hechos mas importantes y las situaciones mas
relevantes en la trayectoria profesional del personaje.

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

o Producto a entregar: cronica escrita.

o Extensién: el documento escrito serd maximo de 1 pagina y una extension entre 200 y 500 palabras, con
tipo de letra Arial, tamafio 12 e interlineado 1,5. Es ideal tener cuidado con las estructuras gramaticales
utilizadas deben ser coherente a las teméticas estudiadas en el material de estudio.

o Formato: documento escrito en Word y se debera exportar a PDF.

o Para hacer el envio de la evidencia remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al espacio:
Cronica. GA2-240202501-AA1-EVO03.

3.4.2 Actividad de aprendizaje GA2-240202501-AA2: expresar opiniones sobre situaciones cotidianas y
laborales actuales, pasadas y futuras en contextos sociales.

Dentro de los procesos de aprendizaje de lengua, el exteriorizar lo aprendido es uno de los mas valiosos aportes.
Dentro de este contexto se abordaran temas como el vecindario y las actividades que se estan realizando.

Es importante el seguir las indicaciones del instructor en cuanto a la mejor manera de apropiar el material del curso
y la correlacion que tiene este con el programa de formacion.

Duracién: 48 horas.

Material de formacidn: para el desarrollo adecuado de las evidencias el aprendiz debe apropiar los contenidos
del componente formativo “LEVEL 3 - MCER A2.1”.

Evidencias:

A continuacion, se describen las acciones y las correspondientes evidencias que conforman la actividad de
aprendizaje:

e Evidencia GA2-240202501-AA2-EV01: cuestionario.

Presenta un cuestionario de acuerdo con el contenido formativo del tercer nivel “LEVEL 3 - MCE A2.1". El
cuestionario consta de quince preguntas (15) y un tiempo aproximado de 30 minutos.

Lineamientos generales parala entrega de la evidencia:
o Producto aentregar: cuestionario con preguntas de acuerdo a la informacion brindada en el tercer nivel.
o Para responder el cuestionario (evaluacién en linea), remitase al area de la actividad correspondiente y

acceda al espacio: Cuestionario. GA2-240202501-AA2-EVO01.

e Evidencia GA2-240202501-AA2-EV02: presentacion.
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De acuerdo con la tematica estudiada en el tercer nivel realiza una presentacion en inglés y en formato video de
un lugar turistico de su regién por medio de un corto video activando su camara web con el fin de identificar de
forma oral en el cual incluye la descripcién y razén de popularidad del municipio o ciudad.

Para la elaboracion del video con la camara web, tenga en cuenta el desarrollo de un guion o estructura a través
de una herramienta como PowerPoint, Emaze, Prezi en la que se dispongan algunas diapositivas con imagenes y
textos para dar cuenta de la presentacion del lugar.

Diapositivas: durante el desarrollo de la presentacion oral es ideal que presente entre 3 y 5 diapositivas, donde se
incluyan los siguientes elementos:

® Diapositiva de portada (datos béasicos del aprendiz, nombre del curso, instructor y nombre de la
actividad).

Doénde se encuentra.

¢, Cémo es? (Use adjetivos para describirlo como colores, comparativos...)

¢ Qué elementos hay en ese lugar? (Ejemplo: montes, rios, casas...)

Describa algtn elemento importante de ese lugar de forma detallada.

¢Qué sensaciones transmite ese lugar? (alegria, paz, felicidad, estrés, agobio, tristeza, miedo
misterio, terror...)

® Opinién personal. ¢ Por qué has elegido ese lugar?

Estructura del video con camara web: cuando grabe el video, tenga en cuenta que las fotos, imagenes y textos
que use en las diapositivas deben ser un apoyo visual para denotar buena pronunciacién y su aprendizaje inicial
sobre las teméticas del tercer nivel.

Para la realizacion de la emisién del video debera encender su camara web, mostrar la pantalla con las diapositivas
creadas. La recomendacion es utilizar alguna herramienta digital que permite grabar el video y pantalla como;
Screencast-o-Matic, Loom, Camtasia, recordscreen.io, scrnrcrd.com e incluso existen aplicaciones como X
Recorder para que pueda realizarlo desde su teléfono mévil. Lo importante es mostrar las diapositivas, su camara
web e ir realizando su presentacion de forma oral.

Una vez finalizado el video debe cargarlo a YouTube o Vimeo, con su cuenta de correo personal o institucional;
compruebe que no tenga restricciones de visualizacion para que pueda compartir el enlace de visualizacién.

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

Producto a entregar: documento con los datos del aprendiz y enlace del video.

Formato: PDF con la URL del video.

Extensién: de 2 a 5 minutos.

Para hacer el envio de la evidencia remitase al &rea de la actividad correspondiente y acceda al espacio:
Presentacion. GA2-240202501-AA2-EV02.

O O O O

e Evidencia GA2-240202501-AA2-EV03: documento escrito.

Elabora un documento escrito a modo de correo electrénico donde se realiza la postulacién a un puesto de trabajo
incluyendo datos relevantes de la hoja de vida y haciendo uso efectivo de la Netiqueta.
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La estructura general del documento escrito debe ser la siguiente:

Titulo (asunto): debe enmarcar la idea general del mensaje y describir brevemente la tematica de este. No
limitarse a una sola palabra.

Saludo: redacte un saludo que exprese un grado de cordialidad el cual debe ser coherente y mantenerse a lo
largo del mensaje.

Cuerpo del mensaje: incluya la palabra "solicitud" y el cargo al cual se postula. El objetivo principal de escribir el
correo electrénico para la solicitud de empleo es que la entidad que puede contratarlo conozca algunas de las
posesiones imperativas que deben formar parte de su saber profesional:

El propésito de la solicitud de empleo.

Qué trabajo esté solicitando.

Habilidades para desempefiar el trabajo al cual se postula.

Qué tiene que ofrecer a la empresa.

Datos basicos para que el destinatario pueda ponerse en contacto.

Despedida: cierre el mensaje en el que se reafirme el grado de formalidad utilizado en el saludo y en el cuerpo
de la carta.
Dato remitente: ubique los datos conformados como nombres, lugar de origen, profesion.

e La extensién del mensaje escrito en un documento sera de 1 a 3 paginas, con tipo de letra Times New
Roman, tamafio 12 e interlineado 1,5.

Lineamientos generales parala entrega de la evidencia:

o Extensién: el mensaje de correo escrito a modo correo electrénico serda de maximo de 1 pagina a 3
paginas y una extension de entre 200 y 400 palabras, con tipo de letra Arial, tamafio 12 e interlineado 1,5.
Es ideal tener cuidado con redaccion y las estructuras gramaticales utilizadas deben ser coherentes con
las tematicas estudiadas en el material de estudio.

o Formato: documento escrito en Word y se debera exportar a PDF.

o Para hacer el envio de la evidencia remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al espacio:
Documento escrito. GA2-240202501-AA2-EV03.

4. ACTIVIDADES DE EVALUACION

Técnicas e Instrumentos de

Evaluaciénﬂ— ,,,,,

Evidencias de Aprendizaje Criterios de Evaluacion

Evidencia de conocimiento: [Interpreta el informe de requisitos

para modelar las funciones del | Lista de chequeo:

Foro  tematico: Lenguaje
software|

Comentado [U18]: Lo que se evalla en los instrumentos
técnicos, en ninguna parte se pide en las evidencias. Por ello
esto debe decir en las evidencias, porque sino se evalia algo
que no se pide. Acomodar todas las evidencias técnicas con lo
que se solicita en cada IE, mas los comentarios que dejo en
cada una.

Comentado [19]: Respuesta a Usuario (17/11/2021,
22:07):"..."
Se agrega lo que se evalua a las evidencias...

Unificado de Modelado (UML). IE-GA2-220501093-AA1-EVOL.

GA2-220501093-AA1-EVO1.
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Comentado [U20]: Este criterio no se incluy6 en ningin
IE.

Comentado [21]: Respuesta a Usuario (17/11/2021,
22:13):".."
Se incluye el criterio en los instrumentos que hacia falta.
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Evidencia de desempefio:

Elaboracion de diagramas y
plantillas para casos de uso del
proyecto.

GA2-220501093-AA1-EV02.

Evidencia de desempefio:

Elaboracion de historias de
usuario del proyecto.

GA2-220501093-AA1-EV03.

Evidencias de producto:

Diagramas y documentacion
de actividades del proyecto.

GA2-220501093-AA1-EV04.

Elabora diagramas de casos de uso
de acuerdo con los estandares
actuales mediante Lenguaje
Unificado de Modelado (UML).

Genera plantillas extendidas de casos
de uso expresando la intencion de las
acciones a desarrollar.

Realiza diagramas de actividades
exponiendo detalles de los casos de
uso.

Documenta las actividades de
analisis a través de un informe.

Lista de chequeo:

IE-GA2-220501093-AA1-EV02.

Lista de chequeo:

IE-GA2-220501093-AA1-EV03.

Lista de chequeo:

IE-GA2-220501093-AA1-EV04.

Evidencia de desempefio:

Elaboracién de los diagramas
del modelo de dominio del
proyecto.

GA2-220501093-AA2-EVO1.

Representa el negocio en términos de
clases abstractas generando un
modelo de dominio consistente.

Lista de chequeo:

IE-GA2-220501093-AA2-EV01.

Evidencia de conocimiento:

Mapa conceptual sobre
validacién de documentos.

GA2-220501093-AA3-EVO1.

Evidencia de desempefio:

Elaboracién del informe de
andlisis con listas de chequeo
para la validacién de artefactos.

GA2-220501093-AA3-EV02.

Elabora listas de chequeo para
validacion de la documentacion de
analisis.

Evalta el informe de andlisis teniendo
en cuenta la calidad de los artefactos
generados y la respuesta al
cumplimiento de requisitos.

Realiza mejoras a la documentaciéon
de andlisis de acuerdo con los
resultados de la evaluacion.

Lista de chequeo:

IE-GA2-220501093-AA3-EV01.

Lista de chequeo:

IE-GA2-220501093-AA3-EV02.
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Realiza prototipo inicial del software
de acuerdo con los casos de uso
identificados.

Evidencia de conocimiento:

Foro tematico: Licenciamiento
de software.

GA2-220501094-AA1-EVO1.

Evidencia de desempefio:

Disefio de las fichas técnicas
para la recoleccion de la
informacion.

GA2-220501094-AA1-EV02.

Evidencia de producto:

Especificacion de los
referentes técnicos del
hardware -  software 'y
estimacion de las condiciones
econdmicas.

GA2-220501094-AA1-EV03.

Dimensiona las licencias de software
de acuerdo con las caracteristicas de
la solucién y las necesidades de la

Lista de chequeo:

empresa. |IE-GA2-220501094-AA1-EVOL.
Elabora referentes técnicos de

acuerdo con normatividad legal

vigente. |

Disefia formatos de fichas técnicas
de acuerdo con estandares

Dimensiona las licencias de software
de acuerdo con las caracteristicas de
la solucién y las necesidades de la
empresa

Estima condiciones técnicas y
econémicas de acuerdo con las
caracteristicas de la solucién de
software y las necesidades de la
empresa.

Lista de chequeo:

IE-GA2-220501094-AA1-EV02.

Comentado [U22]: No esta en ningun Instrumento este
criterio. Ademads, aca en la guia y en la planeacién mencionan
que los criterios son los mismos para las tres evidencias, pero
en cada IE los mencionan de manera diferenciada.

Comentado [MFMC23R22]: Este criterio ya se agrego al
EVO1

Desde la parte técnica cada instrumento presenta un criterio
de evaluacion diferente,

Ej NO podemos estimar condiciones econémicas en el foro
tematico de lic de software ni tampoco en disefio de fichas
técnicas para la recoleccion de informacion, de igual manera
para las otras.

Lista de chequeo:

IE-GA2-220501094-AA1-EVO03.

Evidencia de producto:

Ficha técnica de los productos
requeridos, los términos de
referencia para el contrato y
lista de chequeo para
evaluacion de proveedores.

Estima costos de software y hardware
de acuerdo con las caracteristicas del
negocio.

Documenta la propuesta técnica se-
gun las especificaciones de la solu-
cién de software

Lista de chequeo:

IE-GA2-220501094-AA2-EVOL1.
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GA2-220501094-AA2-EV01

Evidencia de desempefio:

Disefio de tablas comparativas
sobre presupuestos de
hardware y software.

GA2-220501094-AA3-EVO1.

Evidencia de producto:

Propuesta técnica y econémica
para la implementacion del
proyecto.

GA2-220501094-AA3-EV02.

Estima costos de software y hardware
de acuerdo con las caracteristicas del
negocio.

Documenta la propuesta técnica
segun las especificaciones de la
solucién de software.|

Lista de chequeo:

IE-GA2-220501094-AA3-EVOL1.

Lista de chequeo:

IE-GA2-220501094-AA3-EV02.

Evidencia de conocimiento:

Taller de especificacion del

modelo conceptual y
estructurar la  propuesta
técnica del proyecto de
software.

GA2-220501094-AA4-EVO1.

Evidencia de producto:

Propuestas técnica y
econémica con ajustes de
acuerdo a la negociacion
tecnoldgica.

GA2-220501094-AA4-EV02.

Estima costos de software y hardware
de acuerdo con las caracteristicas del
negocio.

Documenta la propuesta técnica
segun las especificaciones de la
solucién de software.

Estima costos de software y hardware
de acuerdo con las caracteristicas del
negocio.

Documenta la propuesta técnica
seguin las especificaciones de la
solucién de software.

Lista de chequeo:

IE-GA2-220501094-AA4-EVO01.

Lista de chequeo:

IE-GA2-220501094-AA4-EV02. |

Evidencia de conocimiento:

Cuestionario
aritméticos.

procedimientos

Aplica procedimientos aritméticos y
algebraicos segin el problema
planteado.

Cuestionario:

IE-GA2-240201528-AA1-EVO01.
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Comentado [U24]: No corresponden con los criterios que
se mencionan en el Instrumento.

Comentado [MFMC25R24]: Si corresponde, por favor
revisar

Comentado [U26]: A nivel general los instrumentos
técnicos carecen de profundizacién, por lo general siempre se
dejan entre 2 y 3 items, que son muy similares. Se deben
ampliar y ser mas especificos a lo que se solicite en cada
evidencia, cuando estas se ajusten a lo requerido en cada una.

{Comentado [MFMC27R26]: jjAjustado, mil gracias1!! }
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GA2-240201528-AA1-EVO1.

Plantea ecuaciones o sistemas de
ecuaciones de acuerdo con la
relacion entre las variables.

Presenta la relacion entre dos
cantidades o variables seguin los
fundamentos matematicos.

Evidencia de desempefio:
Planteamiento de ecuacion.

GA2-240201528-AA2-EVO1.

Resuelve ecuaciones o sistemas de
ecuaciones de acuerdo con principios
matematicos.

Presenta solucion a problemas
mediante figuras geométricas.

Define el problema a resolver de
acuerdo con las necesidades de su
entorno.

Lista de chequeo:

IE-GA2-240201528-AA2-EVO01.

Evidencia de producto:
Video sustentacion.

GA2-240201528-AA3-EVO1.

Representa conjunto de datos de
acuerdo con la variable estadistica.

Realiza conversiones segin las
equivalencias entre sistemas de
medida.

Define el problema a resolver de
acuerdo con las necesidades de su
entorno.

Lista de chequeo:

IE-GA2-240201528-AA3-EVOL1.

Evidencia de desempefio:

Algoritmo para el célculo de
areas y volumenes.

GA2-240201528-AA4-EVO1.

Selecciona las herramientas
computacionales para la verificacion
de los resultados de acuerdo con los
requerimientos matematicos.

Elabora una propuesta de solucién
alternativa a  partr de los

Lista de chequeo:

IE-GA2-240201528-AA4-EVO01.
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procedimientos matematicos
inicialmente planteados.
Calcula  perimetros, areas 'y

volimenes de acuerdo con los
elementos de la figura geométrica.

Evidencia de conocimiento:

Cuestionario.

GA2-240202501-AA1-EVO1.

Evidencia de desempefio:
Video entrevista virtual.

GA2-240202501-AA1-EV02.

Evidencia de producto:
Cronica.

GA2-240202501-AA1-EV03.

Comprende informacién concreta
relativa a temas cotidianos y laborales
en textos orales y escritos.

Cuestionario:

IE-GA2-240202501-AA1-EVO01.

Lista de chequeo:

IE-GA2-240202501-AA1-EV02.

Lista de chequeo:

IE-GA2-240202501-AA1-EV03.

Evidencia de conocimiento:

Cuestionario.

GA2-240202501-AA2-EVO1.

Evidencia de desempefio:
Presentacion.

GA2-240202501-AA2-EV02.

Evidencia de producto:
documento escrito.

GA2-240202501-AA2-EV03.

Describe de manera sencilla y clara

asuntos, acciones, experiencias,
sentimientos, planes relacionados
con temas de su interés y
cotidianidad, siguiendo una

secuencia lineal de elementos.

Cuestionario:

IE-GA2-240202501-AA2-EVOL1.

Lista de chequeo:

IE-GA2-240202501-AA2-EV02.

Lista de chequeo:

IE-GA2-240202501-AA2-EV03.
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5. [GLOSARIO DE TERMINOS

Algoritmo: un algoritmo es una secuencia l6gica y finita de pasos que permite solucionar un problema o cumplir
con un objetivo.

Los algoritmos deben ser precisos e indicar el orden légico de realizacién de cada uno de los pasos, debe ser
definido y esto quiere decir que si se ejecuta un algoritmo varias veces se debe obtener siempre el mismo resultado,
también debe ser finito o sea debe iniciar con una accién y terminar con un resultado o solucién de un problema

Aritmética: la aritmética se encarga de realizar con nimeros y simbologia en conjunto con las operaciones antes
mencionadas, el desarrollo de propiedades y habilidades las cuales pueden ser usadas en la vida cotidiana y
materias de estudio que impliquen a la matematica como base fundamental de aprendizaje (Adrian, 2020).

Metacrilato: este termoplastico rigido se caracteriza por su gran transparencia, ligereza y resistencia a la
intemperie. Visualmente es parecido al vidrio, aunque es un material mucho mas ligero y aguanta unas diez veces

maés los golpes.

A su vez, este plastico rigido se trabaja con facilidad. Es decir, puede perforarse, lijarse, partirse o cortarse
utilizando herramientas mecénicas. Asimismo, es un plastico facil de moldear con la aplicacién de calor.

Proporcion: es la relacion de igualdad entre dos razones matematicas, o la comparacion entre dos razones
matematicas.

Razén: es una razén binaria entre magnitudes, se expresa como a es a b, o a: b, numéricamente una razén se
puede expresar como una fraccion o un decimal

6. REFERENTES BIBLIOGRAFICOS|

Comentado [U28]: No est el Glosario técnico ni tampoco
de inglés.

Guerrero, J., Zlfiga, K., Certuche, C. & Pardo, C. (2019). What is there about DevOps? XIV Jornadas
Iberoamericanas de ingenieria de Software e Ingenieria del Conocimiento (JIISIC’2019).

Lwakatare, L. E., Kuvaja, P. & Oivo, M. (2015). Dimensions of DevOps. Lecture Notes in Business Information
Processing. 212-217. https://doi.org/10.1007/978-3-319-18612-2_19

Pressman, R. (2010). Ingenieria del software, un enfoque practico (Séptima edicion). Bogota: McGraw-Hill.

7. [CONTROL DEL DOCUMENTO)

Comentado [U29]: No estan las referencias de
matematicas, ni tampoco los de inglés.

Comentado [DERM30]: La razén por la que no fueron
incluidos los autores es que las normas APA establece que
solo deben incluirse en este apartado los autores citados en el
documento. El nombre mas adecuado para este apartado seria
bibliografia que no es lo mismo que referencias
bibliogréficas, sin embargo, se incluyen siguiendo su
solicitud.

Nombre Cargo Dependencia Fecha

Comentado [U31]: No estan los autores de matematicas, ni
tampoco los de inglés.
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Mario Fernando Experto Regional Cauca - Centro de gcc))gllembre
Meneses Calvache Tematico Teleinformatica y Produccion Industrial
Carlos Hernan Experto Regional Cauca - Centro de | Noviembre
Tematico Teleinformatica y Produccién Industrial 2021
Mufioz Carvajal
Autor | Deivis Eduard Disefiador Regional Distrito Capital - Centro para la | Noviembre
(es) Industria de la Comunicacién Gréfica 2021
Ramirez Martinez Instruccional
Andrés Felipe | Revisor Regional Distrito Capital - Centro de | Noviembre
Velandia Espitia Metodolégico vy | Disefio y Metrologia 2021
Pedagoégico
Rafael Neftali Lizcano | Asesor Regional Santander - Centro Industrial | Noviembre
Reyes Pedagdgico del Disefio y la Manufactura 2021

8. CONTROL DE CAMBIOS (diligenciar Unicamente si realiza ajustes a la guia)

Nombre

Cargo

Dependencia | Fecha

Razén del Cambio

Autor (es)
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FORMATO PARA EL DESARROLLO DE COMPONENTE FORMATIVO

PROGRAMA DE FORMACION

ANALISIS Y DESARROLLO DE SOFTWARE

COMPETENCIA software

220501094- Elaboracion de
la propuesta técnica del

220501094-02

Elaborar propuesta técnica del
software de acuerdo con las
especificaciones técnicas
definidas.

220501094-03

Validar las condiciones de la
propuesta técnica del software
de

acuerdo con los intereses de las
partes.

RESULTADOS DE
APRENDIZAJE

NUMERO DEL COMPONENTE
FORMATIVO

11

NOMBRE DEL COMPONENTE
FORMATIVO

Propuesta técnica

BREVE DESCRIPCION

La Propuesta técnica es el documento que debe contar con las
respectivas normas, cuyo fin es proporcionar la informaciéon detallada
sobre una propuesta de solucién de software para resolver un problema
de negocio.

PALABRAS CLAVE

Artefactos, Trazabilidad, requisitos de software, informe de
andlisis, instrumentos de verificacion, Stakeholders.

AREA OCUPACIONAL

2 - CIENCIAS NATURALES, APLICADAS Y RELACIONADAS

IDIOMA

Espaniol

A. TABLA DE CONTENIDOS:

Introduccién

1.0 presupuesto
1.1 Conceptos
1.2 teoria

1.3 Costos

2.0 Propuesta Técnica

2.1 estructura

2.2 Términos de Referencia
2.3 Elaboraciéon

2.4 Presentacion

3.0 Validacion propuesta técnica
3.1 Contratacién

3.2 Fundamentos

3.3 Tipos
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3.4 Normatividad
3.5 Acuerdos

B. DESARROLLO DE CONTENIDOS:
Introduccién

Realizar una correcta propuesta de softwares es fundamental al momento de ofrecer nuestros servicios, ya que
de este documento depende las probabilidades de éxito del proyecto, aqui debemos convencer al cliente que la
solucién que se ofrece es la mas adecuada para las necesidades de su empresa.

1.0 presupuesto

En los primeros acercamientos con el posible cliente, hay que indagar sobre la capacidad economica de la
empresa y con qué presupuesto disponen para el proyecto, con el fin de amoldarnos a él o presentar una
propuesta adecuada a sus recursos, para realizar esta consulta podemos ingresar a la pagina
https://www.rues.org.co/ y adquirir un certificado de la empresa con la cual se trabajara, esto evita tratar con
intermediarios y tener un concepto del tipo y tamafio de la empresa.

Figura 1 Presupuesto

Fuente(https://www.freepik.es/fotos-vectores-gratis/facturacion)

1.1 Conceptos

Contrato: es un documento legal en el que dos o mas partes acuerdan o pactan cumplir una serie de condiciones
teniendo como contraprestacion un fin econémico.

Adicion de contrato: como su nombre lo indica es una adicién que se puede hacer en tiempo y valor, si es en
valor SOLO se puede adicionar hasta el 50% del valor inicial del contrato y nunca pude exceder este tope.
Activos: Son el conjunto de todos los bienes y derechos con valor monetario que son propiedades de una
empresa, institucion o individuo

Pasivo: se refiere a aquel conjunto de obligaciones pendientes, tales como deudas no satisfechas

CDP: Certificado de disponibilidad presupuestal, en este documento se garantiza o respalda la existencia de
recursos para atender un gasto especifico.

Monetizacion: Es el proceso por medio del cual una determinada accione es convertida en dinero, por lo general
este término se lo utiliza en redes sociales y plataformas con streaming

Gasto: consumo de un bien o servicio a cambio de una contraprestacion


https://www.rues.org.co/
https://www.freepik.es/fotos-vectores-gratis/facturacion
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Licitacién: es un procedimiento formal por cual un organismo publico demanda obras, servicios, bienes, entre
otros, al sector privado.
Freelance: Trabajador independiente

1.2 Teoria

En cuanto a presupuesto es un plan enfocado a cumplir una meta propuesta “El software o entregables”, esta
se representa en valores y términos financieros que se deben cumplir en un cierto tiempo y bajo unas
condiciones pactadas, para este fin debemos tener en cuenta los siguientes aspectos:

e [Establecer unarelacion cordial con el cliente: esto permite generar una conexién mas cercana con la
cual podemos darnos a conocer y descifrar lo que busca el cliente.

e Identificar a los interesados o stakeholders: la propuesta debe realizarse teniendo en cuenta a la
persona que se entrevista ya que cada funcionario tiene expectativas y necesidades diferentes de
acuerdo a su cargo y rol dentro de la empresa.

e |dentificar necesidades: para esto debemos solicitar informacién sobre como interactta la compafiia,
su modelo de negocios, procesos y procedimientos, comprendiendo las necesidades del cliente y
sugiriendo nuevas soluciones a problemas que aun no detectan.

e Conocer el presupuesto: Debes solicitar conocer el presupuesto que el cliente tiene destinado para
ejecutar este proyecto, en algunos casos debes amoldarte a él y cubrir las necesidades de mayor
prioridad y en otros casos puedes entrar en el campo de la negociacién ofreciendo mas servicios o
mddulos extras, generado asi mas recursos.

Figura 2 Contrato

designed by & freepik

Fuente (https://www.freepik.es/search?dates=any&format=search&page=1&query=contrato&sort=popular)

1.3 Costos

Es necesario, entonces, recordar que el costo, también llamado coste, es el valor econémico que se cobra por
realizar un producto, prestar un servicio o vender un bien, aqui debemos tener en cuenta la adquisicion de
insumos y los gastos que se derivan de la produccién como el pago de la mano de obra, administrativos etc.


https://www.freepik.es/search?dates=any&format=search&page=1&query=contrato&sort=popular

@
SENA

N

En este caso en particular la estimacion del costo de desarrollo de software es un factor suma mente importante
en el andlisis del proyecto informatico y propuesta técnica, hay que tener en cuenta el esfuerzo, costo y tiempo
de las actividades que se realizara en el proyecto.

Aspectos a tener en cuenta al momento de realizar la planeacion de costos:

El tamafio del software que se realizara

El tiempo estimado de produccién

¢, Se realizara el trabajo por moédulos?

¢, Se necesita contratar personal de apoyo para la produccién y/o soporte?
¢, Como se dara soporte técnico? “Por cuanto Tiempo, presencial o remoto”
¢, Se necesita adquirir equipos tecnolégicos?

2.0 Propuesta Técnica

La propuesta técnica es el documento que se entrega al posible cliente, en la cual se detalla la estrategia a
desarrollar para darle solucién a un problema existente, el contenido o formato de una propuesta puede variar
segun la empresa que lo solicita, si es privada, gubernamental, fundacion o ONG, en estos casos se debe adaptar
la propuesta a los formatos requeridos de las empresas. Una propuesta debe ser clara, concreta, explicita y facil
de entender.

2.1 Estructura
Cuando se tiene el insumo principal que es toda la informacién requerida y analizada se empieza a estructurar la
propuesta que debe tener el siguiente esquema.

Saludos y Presentacion

Alcance de la propuesta

Opciones de las propuestas de trabajo (Dos o tres)
Cotizacion por cada propuesta presentada
Condiciones (Forma de pago)

Conclusion y despedida

2.2 Términos de Referencia TdR

Es el documento que realiza una empresa en el que plasma las oportunidades de mejora, necesidades o
problemas y se las presenta a una empresa o al experto informético para darles solucion. Los TdR sirven para
gue las empresas tengan en claro los servicios que requieren contratar y la contraparte sobre en que condiciones
ofreceran dichos servicios y poder elaborar una propuesta técnica adecuada.

Los TdR incluyen el servicio que necesita la empresa de forma clara y concisa, los objetivos que se espera lograr
con la contratacion, en algunos casos se describe las especificaciones técnicas de la solucién informatica, los
requisitos del contratista, el tiempo de ejecucién del contrato y las condiciones de pago; la estructura de este
documento tiene una Justificacion, alcances del servicio, perfil de la empresa a contratar y condiciones
contractuales.

Cuando una empresa es nueva y no maneja los TdR, lo que el experto informatico debe hacer es acordar una
reunién con las partes interesadas o también llamadas stakeholders, y hacerles preguntas sobre el
funcionamiento de la empresa, los procesos que manejan, servicios que prestan y en qué sector econémico
estan, también se debe dialogar por el presupuesto proyectado para la solucion de software y la matriz DOFA
de la empresa para tener claras sus necesidades y ofrécele los servicios adecuados en una propuesta técnica.
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Figura 3 Stakeholders

Fuete(https://www.freepik.es/vector-gratis/empleados-empresa-compartiendo-pensamientos-e-
ideas_8270975.htm#page=1&query=proposal&position=2)

2.3 Elaboracién: Es necesario, entonces, recordar que debemos tener una papeleria adecuada que represente
a nuestro negocio, el formato de documento debe contar con un disefio sobrio pero atractivo, el documento debe
tener un encabezado en el cual debe ir el nombre de la empresa y el NIT o ti nhombre si eres un freelance, este
debe ir acompafiado del logo. En el pie de pagina debe ir la direccién de la empresa y datos de contacto como
nameros telefénicos correos, WhatsApp, Facebook, Instagram etc. Se debe tener en cuenta como insumos
principales los TdR o la entrevista al momento de elaborar la propuesta.

En el cuerpo del documento utilizamos la siguiente estructura, hay que recordar que se debe utilizar las hojas
requeridas no hay que extenderse demasiado a no ser que se necesario

Fecha segun formato utilizado Ciudad DD/MM/ANO

Estimado sefior
“Nombre del cliente 0 empresa”

2.3.1 Presentacion y saludos: Este parrafo es muy corto hay que ser formales concisos y cordiales. Ejemplo



@
SENA

N

“Gracias por reunirse conmigo el anterior dia, fue agradable compartir tiempo para profundizar y tener una
conversacion objetiva y concreta sobre las necesidades tecnoldgicas de su reconocida empresa, en las paginas
siguientes encontrara (1,2 o 3) propuestas que pueden satisfacer las necesidades de su empresa, cada opcién
representa la solucion a una necesidad con un costo y servicio diferente”

2.3.2 Alcance de la Propuesta: Aqui se define cuales son los objetivos reales que la implementacién de software
tendra en la empresa y los limites de la propuesta, asi se puedes asegurarte que las metas y objetivos se logren
sin contratiempos.

2.3.3 Valoracién de la situacién

Desde el punto de vista del cliente segun la entrevista que anteriormente realizaron o las TrD, describe la situacion
deseada.

Desde tu punto de vista como crees que contribuiras con la implementacién de software a la transformacion y
mejorar de la productividad de la empresa, puede ser un parrafo o también se puede listar con vifietas

2.3.4 Opciones de Propuesta Se pude presentar de una a tres propuestas dentro de este documento,
brindandole al cliente mas opciones para elegir, teniendo en cuenta el tamafio del proyecto lo podemos hacer por
faces o de manera sencilla.

Para esto utilizamos la siguiente estructura:

e Opcidn 1: Titulo breve y descriptivo
Un pérrafo que describa lo que se hara

Tabla 1 Ejemplo Propuesta

Funciones o Actividades Entregables
Construccion del plan de Diagnéstico Diagnéstico del estado Inicial
organizacién

Cronograma de trabajo Cronograma de cumplimiento con fechas
establecidas

de la

Implementacion de la Solucion de

Software Soluciéon de Software implementada y

Pruebas de Seguridad del Software ajustada

Ajustes de la Solucién de Software

Capacitacion al personal Cronograma de Capacitacion al personal

Elaboracion de Manual de Usuario Entrega del Manual de Usuario

Soporte Técnico El Tiempo que crea conveniente de
acuerdo con la propuesta y presupuesto
indicado

Autor

Esto mismo se debe hacer con cada opcidn de propuesta presentada una, dos o tres segun el caso.

2.3.5 Cotizacion: Se debe presentar una cotizaciéon por cada propuesta Ejemplo:
Cotizacion de la propuesta 1 $ 5.000.000
Cotizacion de la propuesta 2 $ 7.500.000
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Cotizacion de la propuesta 3 $ 17.000.000

Hay que tener en cuenta que la cotizacion es un precio fijo y no estimaciones por lo cual se ha enviado mas de
una propuesta para que el cliente tenga mas alternativas que se adecuen a su presupuesto.

2.3.6 Términos y condiciones

Aqui se detalla como deben ser los pagos, adelanto, fechas, cantidades o porcentaje de cada cuota, esto
conforme a las fases o entregas, lo ideal es tener una cuenta bancaria activa ya que el medio de pago mas
utilizado es la transferencia o consignacion bancaria.

2.4 Presentacion
La propuesta debe ser entregada o socializada de acuerdo con los términos acordados con el cliente o segln los
requerimientos de la licitacion

Si el cliente solicita que la propuesta sea socializada, hay que contar con recursos 0 medios audios visuales como
“Video beam, apuntadores y presentaciones digitales etc. "para realizar un optima presentacion.

3.0 Validacion propuesta técnica

3.1 Contratacion

La contratacion se realiza después que el cliente haya aceptado una de las propuestas técnicas presentadas, o
te hayan adjudicado una licitacién; para legalizar este tramite es necesario cerrar el acuerdo por medio de un
contrato escrito, en el cual estén estipulado todos los términos y condiciones que se acordaron en la propuesta
técnica o en el pliego de condiciones.

3.2 Fundamentos

El fin de los principios o fundamentos en contratacion, es garantizarles a los ciudadanos un proceso publico
transparente y con igualdad, al que pueden acceder todas las personas o empresas que cumplan con los
requisitos establecidos en un pliego de condiciones publicado por las entidades estatales, que pueden ser SENA,
DIAN, Fuerzas militares, ICBF, DANE, Universidades, alcaldias, gobernaciones etc.

3.3 Tipos En Colombia existen dos tipos de contratacién la privada y la publica o estatal.

3.3.1 Contratacién Privada: es el acuerdo al que llegan dos partes que pueden ser personas naturales o juridicas
para que se haga un producto, una labor o se deje de hacer algo, en este documento se pactan términos,
acuerdos, multas y la forma de remuneracién econémica.

3.3.2 Contratacion Estatal: De acuerdo con el articulo 3 de la Ley 80 de 1993, la contratacion estatal tiene

como fin, “la continua y eficiente prestacién de los servicios publicos y la efectividad de los derechos e
intereses de los administrados que colaboran con ellas en la consecucion de dichos fines”, Es decir que
el estado necesita de particulares para para el cumplimiento de sus fines, esto se realiza por medio del
concurso de proveedores 0 mas conocida como licitacion.
3.3.3 Lalicitacién: Es un método por el cual una entidad del estado otorga un servicio u obra a una empresa
0 persona que ofrece las mejores condiciones.
¢ Qué requisitos debe cumplir una empresa o persona para participar de una licitacion estatal?
e Contar con RUT Registro Unico tributario “lo expide la DIAN”
Tener la empresa inscrita en registro mercantil “Gestione en Camara de Comercio”
Tener registrada la empresa o trabajadores a una ARL “Administradora de riesgos laborales”
Llevar la contabilidad de la empresa segun la guia técnica 184 “Apoyo de un Contador Publico”
Los trabajadores de la empresa deben estar afiliados al sistema de seguridad social “Salud,
Pensién y caja de compensacion”
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Existen dos tipos de licitacion que son:
3.3.4 Licitacion Privada: Solo pueden participar las empresas a las cuales se hayan enviado invitaciones.

3.3.5 licitacién Publica: Es abierta a todos los participantes cualquier persona puede participar en el
proceso.
El proceso de licitacién publica tiene los siguientes pasos:

e La entidad estatal que tiene una necesidad de obras bienes o servicios elabora un plan de
compras el cual debe ser aprobado.

e La entidad estatal elabora un pliego de condiciones “Borrador” que se publica en la pagina
SECOP https://colombiacompra.gov.co/ aqui esta publicado 10 dias habiles, aunque también se
publica por la pagina web de la entidad, los interesados deben estar pendiente de los diferentes
procesos publicados.

e Las personas interesadas “también llamadas Proponentes u Oferentes” en el término de los
10 dias habiles pueden solicitar si es necesario aclaraciones del pliego de condiciones.

e Publicacion del pliego de condiciones definitivo: con la resolucion de apertura del proceso en el
cual incluye el cronograma de presentacion de propuestas.

e Audiencia de Asignacion revision y distribucion de riesgos: es realizada por la entidad para que
los futuros proponentes aclaren sus dudas y realicen observaciones sobre el proceso.

e Entrega de Propuestas: conforme al cronograma los proponentes entregan sus propuestas en el
lugar, hora y en los términos sefialados.

e FEtapa de Evaluacién: la entidad inicia la verificacion de los requisitos minimos y se otorgan los
puntajes de las ofertas presentas.

e La Entidad presta el informe de la Evaluacion: por un término de 5 dias hébiles los oferentes
pueden pronunciarse y presentar observaciones.

e La entidad Analiza las observaciones presentadas y cita para definir el proceso de audiencia
publica de acuerdo al cronograma.

e Audiencia de Adjudicacion:; la entidad publica con antelacién en el SECOP publicara el borrador
del acto administrativo de adjudicacién, si algan oferente cumple con todos los requisitos del
pliego y con las condiciones mas favorables en cuanto a costos y calidad la entidad adjudica el
proceso a un oferente, de lo contrario se declara el proceso desierto

Figura 3 Licitacion

Fuente(https://www.freepik.es/vector-gratis/licitaciones-o-subastas-que-involucran-compra-
articulo_11879371.htm#page=1&query=BIDDING&position=6)

3.4 Normatividad


https://colombiacompra.gov.co/
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La normatividad que rige la contratacion en Colombia es:
e Ley 80 de 1993 - Modalidades de seleccion, publicidad, seleccion objetiva,
Ley 1150 de 2007 - Contratacion con recursos Publicos
Ley 1712 de 2014 - Ley de Trasparencia
Ley 1474 - Anticorrupcién
Ley 1150 de 2007 — Eficiencia y Transparencia
Ley 4170 — Agencia de contratacién Publica

3.5 Acuerdos

El acuerdo que rige al sistema de contratacién en Colombia se llama acuerdo marco, Segun la pagina de Colombia
compra eficiente dice que:

El Acuerdo Marco es un instrumento de agregacion de demanda. El Acuerdo Marco es un contrato entre Colombia
Compra Eficiente, como representante de los compradores publicos y uno o mas proveedores para adquirir
bienes, obras o servicios que pueden ser estandarizados. El Acuerdo Marco contiene la identificacion del bien o
servicio, el precio maximo de adquisicion, el plazo maximo de entrega, las garantias minimas y las condiciones
en las cuales los compradores pueden vincularse al Acuerdo.

ACUERDOS MARCO.(S.F). que es un acuerdo macro. Colombia compra eficiente. Recuperado de:
https://colombiacompra.gov.co/ciudadanos/preguntas-frecuentes/acuerdos-marco [25/09/2021].

C. ACTIVIDADES DIDACTICAS (OPCIONALES S| SON SUGERIDAS)

DESCRIPCION DE ACTIVIDAD DIDACTICA

Nombre de la Actividad Arrastrar y enlazar

Afianzar algunos de los conceptos mas importantes asociados al

Objetivo de la actividad e
proceso de la propuesta técnica

Tipo de actividad sugerida | Enlazar los conceptos que correspondan al significado

Archivo de la actividad
(Anexo donde se describe | Anexo documento en Word llamado Actividad didactica 1
la actividad propuesta)

D. MATERIAL COMPLEMENTARIO:

Tipo de
S Enlace del Recurso o
Tema Referencia APA del Material (Video Archivo del documento

o0 material

capitulo de



https://colombiacompra.gov.co/ciudadanos/preguntas-frecuentes/acuerdos-marco
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libro,
articulo,
otro)

Propuesta Técnica Starfish Host. (2020, 19 mayo). Co6mo Video https://www.youtube.com/
Youtube watch?v=6z14ZcRS8yg
hacer una propuesta de
Software - jPresenta una
propuesta de software
exitosa! youtube.

https://www.youtube.com/wat

ch?v=6z14ZcRS8yg

Contratacion Licitaciones | Ministerio de Comercio, Industria y Articulo http://www.aplicaciones-
mcit.gov.co/cincopasos/c
Turismo. (2013, 7 junio). 1.html

Contratacion Publica.
http://www.aplicaciones-
mcit.gov.co/.
http://www.aplicaciones-

mcit.gov.co/cincopasos/c2.ht

ml
E. GLOSARIO:
TERMINO SIGNIFICADO

Cotizacion La cotizacién es el hecho de cotizar y significa establecer un precio, estimarlo o pagar
una cuota. Determina el valor real de un bien, de un servicio

Freelance Un FreeLancer es una persona que ofrece servicios profesionales o productos a
diferentes clientes de manera independiente, es decir, por su propia cuenta.

Licitacion Es una fase del procedimiento de contratacion del sector publico para elegir a las
empresas privadas. La licitacion es la fase de publicidad, donde la administracion
publica se encarga de publicitar el contrato que va a ofertar

Stakeholders Partes Interesadas, desempefian un papel clave en la elicitacion, especificacién y
validacion de los requerimientos de software.
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TdR Termino de Referencia: documento que elabora una empresa que necesita contratar a
otras empresas para que le proporcionen determinados servicios para mejorar sus
sistemas de mercadeo, de produccion, de organizacion, sus finanzas o bien su
administracion en general.
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DESCRIPCION DE ACTIVIDAD DIDACTICA

Nombre de la Actividad

Arrastrar y enlazar

Objetivo de la actividad

Afianzar algunos de los conceptos mds importantes asociados al proceso
de Propuesta técnica

Tipo de actividad sugerida

Enlazar los conceptos que correspondan al significado

Archivo de la actividad
(Anexo donde se describe la
actividad propuesta)

Anexo documento en Word llamado Actividad didactica 1

Desarrollo de la actividad:

La actividad planteada consiste en enlazar la imagen con el significado correspondiente.




servicio u obra a una empresa o
persona que ofrece las mejores
condiciones

SEMNA

: Es un método por el cual una 7 V
entidad del estado otorga un A

Stekholders —

Freelance ~_

TdR N

estatécnica ~_

Licitaciom~ ~

Es el documento que se entrega al
posible cliente, en la cual se detalla la
estrategia a desarrollar para darle
solucion a un problema existente

Es el documento que realiza una
empresa en el que plasma las
oportunidades de mejora, necesidades o
problemas y se las presenta a una
empresa o al experto informatico para

darles solucion

Partes Interesadas de
Un negocio

Persona que presta sus
servicios de manera
independiente
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FORMATO PARA EL DESARROLLO DE COMPONENTE FORMATIVO

PROGRAMA DE FORMACION

ANALISIS Y DESARROLLO DE SOFTWARE

COMPETENCIA

220501096 desarrollar la
solucién de software RESULTADOS DE
de acuerdo con el disefio y APRENDIZAJE

metodologias de desarrollo.

220501096-05 Realizar pruebas
al software para verificar su
funcionalidad

NUMERO DEL COMPONENTE
FORMATIVO

38

NOMBRE DEL COMPONENTE
FORMATIVO

Las pruebas de software

BREVE DESCRIPCION

Son el grupo de actividades enfocadas en encontrar los posibles fallos
en el funcionamiento un software

PALABRAS CLAVE

calidad, disefio de prueba, herramientas de prueba, niveles de
prueba, software, testing

AREA OCUPACIONAL

2 - CIENCIAS NATURALES, APLICADAS Y RELACIONADAS

IDIOMA

Espariol

A. TABLA DE CONTENIDOS:

1.0 Generalidades de las pruebas de Software
1.1 Tipos de pruebas y sus caracteristicas

1.2 Los casos de prueba
1.3 Desarrollo guiado por pruebas




B. DESARROLLO DE CONTENIDOS:

Introduccién

El intercambio y manejo de informacién es esencial en todos los aspectos ya que involucra los niveles operativos,
econdmicos, culturales e intelectuales de la humanidad; como parte fundamental de este son los sistemas de
informacion que se desarrollan para optimizar el intercambio y almacenamiento de estos. (Sanz, 2005) afirma que
las pruebas de software son parte fundamental en el desarrollo de los sistemas de informacién ya que son el
conjunto de procesos encaminados a encontrar posibles fallos de funcionamiento, usabilidad o configuracion de
un programa o aplicacion

Las pruebas de software también conocidas como “Software Testing” son la actividad de control de calidad mas
realizada en los proyectos de desarrollo, 0 mantenimiento de software, en ellas se encuentran errores como los
(bugs), que a simple vista son insignificantes, pero pueden ser tragicos en los procesos que el programa
desarrolla.

llustracion 1

Fuente: https://www.pngwing.com/es/free-png-dfysl

1.0 Generalidades de las pruebas de Software

Las pruebas software son parte fundamental del proceso de calidad y adopcién de buenas préacticas, estas deben
realizarse en todo el proceso de desarrollo de software, de acuerdo a Mera (2016) este proceso debe incluir
“‘Revisién de los requerimientos, realizacion de analisis documentales, identificacion de defectos, pruebas
funcionales y no funcionales, pruebas dinamicas y estéaticas, pruebas de integracion, informes de confianza en
el nivel de calidad, informacion para la toma de decisiones, planes de mejora continua”

El mismo autor afirma que dentro de las actividades de un proceso de prueba se debe incluir el control,
comprobacion de los resultados, elaboracién de informes del proceso, aplicacién objeto de las pruebas y bitacoras
de experiencias.
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Es de suma importancia realizar una bitacora y una matriz con el fin de ejecutar los casos de pruebay asi concluir
si el caso funciona como se esperaba para agregarlo como una conformidad, en caso contrario pasaria a ser una
no conformidad, la matriz ayudan a establecer métricas que ayudan a definir tiempos, esfuerzos, asignaciones, y
riesgos logrando optimizar recursos y talento humano, asegurando una 6ptima calidad del producto final

Segun la organizacién 1SO (2020) Estas pruebas se regulan por la norma ISO/IEC 25000 Sistemas y Requisitos
de Calidad y Evaluacion de Software (SQuaRE) . Pruebas de software la cual es aplicable a todos aquellos que
deseen crear especificaciones de prueba, crear marcos correspondientes o crear automatizacion de pruebas

1.1 Tipos de pruebas

En los ultimos afos se ha propuesto algunos principios con el fin de establecer pautas universales para que los
programadores de software las adapten a sus procesos de pruebas

Mera (2016) lista los siete principios:

Las pruebas muestran la presencia de defectos: Las pruebas son herramientas que facilitan detectar defectos;
no obstante, no garantizan que no haya defectos ocultos y no es una evidencia de que el software esté optimo

Pruebas tempranas: Encontrar los errores en etapas tempranas, permite un importante ahorro de recursos

No es posible realizar pruebas exhaustivas: hay que realizar un andlisis riesgos, para identificar prioridades y
tener una Optima toma de decisiones, centralizando esfuerzos y utilizando el talento humano y recursos de
manera correcta

Las pruebas dependen del contexto: estas dependen del contexto en el cual se ejecutan; por lo cual se debe dar
mas énfasis en las que sean para un sistema critico como para un software financiero, para el cual se requiere
realizar mas pruebas, en comparaciéon con otras aplicaciones con nivel criticos bajos.

Agrupacioén de defectos: Las pruebas deben agruparse, la mayoria de fallos operativos se enfocan en un nimero
reducido de mddulos.

La paradoja de los pesticidas: no hay que repetir la misma prueba varias veces, por lo cual es importante que los
casos de prueba se revisen constantemente y escribir nuevos con el fin de encontrar méas defectos.

Ausencia de error: de nada sirve corregir en el sistema si este ho cumple con los requerimientos o necesidades
del usuario.

llustracion 2

Fuente: https://www.pngwing.com/es/free-png-ysnoq


https://es.myservername.com/7-principles-software-testing#1_Testing_Shows_the_Presence_of_Defects
https://es.myservername.com/7-principles-software-testing#2_Early_Testing
https://es.myservername.com/7-principles-software-testing#3_Exhaustive_Testing_is_Not_Possible
https://es.myservername.com/7-principles-software-testing#4_Testing_is_Context-Dependent
https://es.myservername.com/7-principles-software-testing#5_Defect_Clustering
https://es.myservername.com/7-principles-software-testing#6_Pesticide_Paradox
https://es.myservername.com/7-principles-software-testing#7_Absence_of_Error
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1.1.1 Pruebas funcionales IBM (2021) plantea que estas pruebas se basan en la ejecucion y revision de las
funciones y en su interoperabilidad con sistemas especificos, se llevan a cabo en todos los niveles de
prueba, buscan evaluar cada una de las opciones con las que cuenta el paquete informatico,
principalmente en el comportamiento externo del producto o aplicativo, también se las identifica como de
tipo caja negra.

llustracion 3
Pruebas de '/' Pruebas de
Instalacién Interfaz de

usuario GUI

‘\

(

Pruebas de

Pruebas de interfaz de
regresio compatibilidad
-
Pruebas de
aceptacion de
usuario
Autor

1.1.2 Pruebas unitarias de acuerdo a Mera (2016) también se las conoce como unit testing son pequerios tests
en los cuales se revisa que el comportamiento de un objeto y su logica funcione adecuadamente.

por lo general se realiza durante la fase de desarrollo de la aplicaciones o software, esta es ejecutada
por los programadores, aunque también pueden realizarlas los aseguradores de calidad . las razones por
las cuales desarrollamos este tipo de pruebas son:

Son répidas de realizar por lo que se pueden realizar en gran cantidad

Sirven como documentacién de apoyo para el proyecto

Demuestran que la légica del cédigo funciona en todos los casos

Permite a los programadores a entender bien el cédigo base, lo que permite realizar cambios
oportunos.

e Se obtendra un codigo de calidad
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llustracion 4

Fuente: https://www.pngwing.com/es/free-png-nytaj

En algunos casos las pruebas pueden hacerse de manera manual pero lo mejor es usar herramientas
gue permitan ejecutar el servicio de la mejor manera posible, hay muchas herramientas en el mercado y
estas varian en funcion del lenguaje de programacién que se esté utilizando aqui mencionaremos algunas
de las mas conocidas.

xUnit: Es una herramienta de pruebas unitarias para el framework .NET.
Junit: Es una herramienta de pruebas de aplicaciones Java.

NUnit: Es una herramienta de pruebas de plataformas .NET.

PHPUnit: Es una herramienta de pruebas de programacién PHP.

Para realizar las pruebas unitarias debemos tener en cuenta los siguientes criterios

e Se debe probar un sélo coédigo a la vez.

e Hay que realizar pruebas frecuentemente mientras programas

e Se debe corrige los bugs identificados en las pruebas antes de continuar
e Cualquier cambio que ser realice también debe pasar el test

R.E.D Tema Pruebas Unitarias y Funcionales 1.1.1 y 1.1.2
Acordeén Tipo A



https://xunit.net/
https://junit.org/junit5/
https://nunit.org/
https://phpunit.de/
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1.1.3 Pruebas deintegracién de acuerdo a Mera (2016) estas son los encargados de verificar el éptimo acople
entre los componentes y de probar las interfaces entre los mddulos, como el sistema de archivos en
integracion con el hardware y el componente de validacién de usuario con el sistema operativo, hay que
tener en cuenta los objetos tipicos de prueba que son:

e Bases de datos de sub sistemas
e Datos de configuracion

e Configuracion del sistema

e Infraestructura

e interfaces

llustracion 5

Fuente: https://www.pngwing.com/es/i‘ree-png-mrsfl

El mismo autor argumenta que en las pruebas de integracion se revisan las interfaces entre componentes o
subsistemas para cerciorarse que son llamados cuando se necesite y que los datos 0 mensajes que se transmiten
son los adecuados, existen los siguientes tipos:

Integracién incremental: se prueba el nuevo componente en conjunto con las que ya se probaron y se incrementa
progresivamente con los nuevos componentes que ser probaran.

Descendente: también conocidas como (top—down) se realizan siguiendo el flujo de control ejemplo desde el GUI
0 menu principal y los componentes o sistemas se sustituyen por stubs.

Ascendente: también conocidas como (bottom-up) las pruebas se ejecutan desde la parte inferior del flujo hacia
arriba y los componentes o sistemas se sustituyen por controladores.

Integracién no incremental: también conocida como Big-bang se prueba cada componente por separado y al final
se integran todos de una vez realizando las pruebas pertinentes.

Combinadas: se desarrolla combinando el enfoque ascendente y descendente, pero hay que realizar una
planificacién para que los componentes individuales se encuentren en el medio.
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llustracién 6

Verificar que un
gran conjunto de
partes de la
aplicacion
funcione juntas

Verifica el
correcto
ensamble entre

componentes
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“wme [ | Pruebas de o
integracion
ascendete

‘ No necesita

resguardo cual
es un gran
beneficio

Se realiza en

cada uno de los
modulos del
sistema

Autor

1.1.4 Pruebas no funcionales: Mera (2016) manifiesta que en este tipo de pruebas se comprueban los requisitos
basados en la operacion de un software, no en su funcionalidad, estas pruebas, pueden ayudarnos a establecer
la carga que resiste el producto, si su rendimiento es el adecuado o si es estable a nivel de contacto con el
servidor, en otras palabras, no dice si tienen un bajo desempefio o rendimiento en la producciéon. aqui
encontramos:

Pruebas de carga: Simulan la demanda esperada que puede tener una aplicacion y mide el resultado

e Prueba de rendimiento: se calcula la respuesta del programa con diferentes medidas de peticiones del
usuario.

e Pruebas de volumen: se prueba el funcionamiento del programa con ciertos volimenes de datos

e Pruebas de estrés: cuantos usuarios o peticiones puede soportar el programa, con esta prueba
determinamos si el sistema es estable.

e Pruebas de configuracion: aqui validamos que efectos en el desempefio tienen los cambios de
configuracion que se pueden aplicar como en diferente hardware, software, versiones y navegadores



SENA
e Prueba de resistencia: aqui se prueba como se comporta una aplicacion luego de un uso prolongado
e Pruebas de cumplimiento: se evalla si la aplicacion cumple con los objetivos para el cual fue disefiado.

e Pruebas de usabilidad: se centran en validar que tan facil se utiliza el programa en cuanto a facilidad de
aprendizaje, eficiencia, memaorizacion, errores y satisfaccion.

llustracion 7

Pruebas de carga Load (Test)
Pruebas de rendimiento (Performance test)
Pruebas de estrés (Stress test)
Pruebas de estabilidad (Stability test)
Pruebas de volumen (volumen test)
Pruebas de usabilidad (usability test)

Pruebas Robustez (test for robustness)

Autor

1.1.5 Pruebas derendimiento Segun IBM (2021) estas pruebas sirven para evaluar lo rapido que el programa
realiza una tarea en condiciones especificas de trabajo, también eval(a la escalabilidad, fiabilidad y uso
de los recursos


https://es.wikipedia.org/wiki/Escalabilidad
https://es.wikipedia.org/wiki/Fiabilidad_de_sistemas
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llustracion 8

i
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Fuente: https://www.pngwing.com/es/free-png-mcxfg

El mismo autor expresa que los objetivos de estas pruebas son:

e Identificar y localizar problemas de rendimiento: es permitir encontrar un fallo en el rendimiento, y
también ayudar a localizar en que parte esta ese problema de rendimiento para poder solucionarlo.

e Verificar el cumplimiento de los SLA (Acuerdos de Nivel de Servicio). Se utiliza para medir los
tiempos de respuesta del software en condiciones y tiempos especificos.

e Localizar cuellos de botella. Ayudar a detallar en que lugar se generan estos cuellos de botellas si se
debe problemas de hardware como CPU, memoria, o es el ancho de banda

R.E.D Tema Pruebas integracién No Funcionales y de rendimiento
Pestafia Tipo B

1.1.6 Ventajas y desventajas de los tipos de pruebas. Este punto se abordé en cada uno de los puntos
anteriores.

Ventajas de estos tipos de prueba

Pruebas funcionales

e Optimiza las funcionalidades y la calidad del producto.

Asegura que la seguridad y la arquitectura sean las adecuadas

Asegura que el comportamiento del software y de todas sus funciones sea el esperado.

Se asegura que el software o aplicacion esté libre de errores.

Pruebas unitarias
e Simplifica la integracion y permite una buena documentacion.

e Funciona con el proceso de desarrollo agil.


https://www.loadview-testing.com/blog/ci-cd-load-testing-deploying-performance-optimized-applications/
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e Deteccidon temprana de errores en sus funcionalidades lo que minimiza tiempo y costos

e Optimiza la efectividad del cédigo.

llustracion 9
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Fuente: https://www.pngwing.'cbm/es/free-png-zlayv

Pruebas de integracion
e Detalla los errores y conflictos en cada médulo y en sus conexiones
e Mejorar la calidad del cédigo.
e Garantiza que las funciones del software seran confiables y estables entres sus médulos
e Garantiza que todos los mdédulos del software estén correctamente integrados y funcionen en conjunto
COmo Se necesita.
Pruebas de Rendimiento
e Mejoras las caracteristicas del software o aplicacién perfeccionando el sistema
e |dentifica errores que no se detectan en las pruebas funcionales.
e Localiza los cuellos de botella para solucionarlos y optimizar su rendimiento.
e Valora la escalabilidad y velocidad de la aplicaciéon o website

Desventajas de estos tipos de pruebas

Por lo general todas las pruebas de software traen beneficios al desarrollador, dependiendo del tipo de la prueba
los beneficios pueden ser mas altos y enfocados en un fin o propdsito especifico, dando como resultado una mejor
calidad de producto, mejorando su funcionalidad, reduciendo costos, tiempos, recursos humanos y mejorando la
experiencia del usuario.

Se podria considerar como una desventaja, si se comparan los tipos de prueba ya que puede variar en:
Tiempo

Costo

Esfuerzo



SENA

N

Recursos humanos

Exactitud de las pruebas

Sin embargo, la Unica desventaja de las pruebas de software son no hacerlas ya que el omitir este paso
desencadena en una nefasta serie de errores como un producto no funcional y colocarian en tela de juicio la
profesionalidad de programador y su equipo de trabajo

1.2 Los de casos de pruebas

llustracién 10

Fuente: https://www.pngwing.com/es/free-png-nvsxn

Son los documentos de los productos que se generan al momento de realizar una prueba de software, en el cual
se plasma las precondiciones entradas y resultados esperados, incluyendo la implementacién correcta, la
identificacién de errores, el chequeo de la calidad y otras informaciones consideradas importantes, en general no
hay una plantilla especifica solo la bitacora, listas de chequeo, e imagenes en la cual se registran las no
conformidades que se encuentran en las pruebas.

llustracion 11
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En el disefio de las pruebas de software se deben identificar y describir casos de prueba, por lo tanto para
documentar un caso de pruebas se debe comprender que este contiene un conjunto de variables o condiciones
en la cual un tester determina si un sistema funciona segun lo esperado, asi mismo cabe resaltar que la
documentacion de un caso de prueba se convierte en una actividad sin dificultad, si tenemos la informacion
necesaria para su proceso de elaboracion, teniendo en cuenta que al momento de probar un software es de
mucho aporte, puesto que se transforma en una herramienta esencial en el proceso de registro, seguimiento y
control.

A continuacion, se nombran los elementos principales que debe contener un caso de prueba.

Tabla 1

Caso de prueba

Identificador Puede ser alfanumérico o numérico.

Nombre Nombre del caso de prueba de manera concisa.




descripcién

NUmero de orden

Ejecucion

Requerimiento

asociado

Precondicion

Postcondicion

Resultado esperado

Fuente: Autor
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Obijetivo del caso de prueba, también describe que probara, en
ciertas ocasiones se incluye el ambiente de pruebas.

Orden en la cual se ejecuta el caso de prueba, en la situacion de
que se tengan multiples casos de prueba.

Si se plantea un caso de prueba se debe saber a qué requerimiento
va asociado para mantener la trazabilidad

Estado en la cual se debe encontrar el sistema antes de comenzar la
prueba

El estado en que debe encontrarse el sistema luego de ejecutar la
prueba

Obijetivo que debe ser alcanzado posterior a ejecutarse la prueba.

1.3. Desarrollo guiado por pruebas.

Para Herranz (2021)” El desarrollo de software dirigido por pruebas es una técnica de programacion en la cual
las pruebas que normalmente son las unitarias se escriben primero y luego se escribe el cédigo que pase la
pruebas, con esta practica se consigue entre otras cosas: un codigo mas robusto, mas seguro, mas mantenible

y una mayor rapidez en el desarrollo.”

Cuando el TDD se combina con el desarrollo Agil segtin Herranz (2021) “tienen como consecuencia un espacio
méas amplio el cual cubre el desarrollo de software hasta el disefio de software el cual propone el proceso

denominado ROJO-VERDE-REFACTORY”.
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Proceso de TDD - Desarrollo Dirigido por pruebas

ROIO: Hacer que las

VERDE: Hacer que REFACTORY: Corregir

pruebas fallen

las pruebas pasen errores logicos.

ROJO: Hacer que las pruebas fallen
VERDE: Hacer que las pruebas pasen
REFACTORY: Corregir errores légicos.

Segun Sanchez (2017) “Para usar TDD el desarrollador de software tiene que cambiar su método de trabajo.
Ahora, en vez de crear los casos de uso y después implementarlos, va a intentar convertir un caso de uso en un
ejemplo. Si se realiza esto con todos los casos de uso, llegard un momento en el que los ejemplos describiran
por si solos la proxima tarea a implementar.

El proceso de disefio de software, combinando TDD con metodologias agiles, seria el siguiente:

e El cliente escribe su historia de usuario.

e Se definen en conjunto con el cliente los criterios de aceptacion de la historia de usuario,
descomponiéndola todo lo que se pueda para simplificar lo mas posible.

e Se selecciona el punto de aceptacién mas sencillo y se transforma en la prueba unitaria.

e Se verifica que esta prueba falla.

e Se escriben las lineas de cddigo para hacer que la prueba sea correcta.

e Se llevan a cabo todas las pruebas de caracter automatico.

e Se vuelve a escribir el cédigo para que quede limpio.

e Nuevamente se deben ejecutar las pruebas de caracter automatico para verificar que todo sigue en
orden funcionando.

e Se debe regresar al paso numero 3 en cuanto se detecten criterios de aceptacion que hagan falta y se
debe repetir el ciclo una y otra vez hasta lograr la aplicacion completa.
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Es de comentar que este es un proceso de desarrollo relativamente nuevo, el cual esta comenzando a ganar
terreno y ser conocido en el &mbito del desarrollo de software en las organizaciones a nivel mundial, la cual se
basa en evidencias anecddticas y una serie de evaluaciones empiricas. Hablando del desarrollo tradicional las
pruebas se usan para validar y verificar la calidad del software y su creacion se realiza después de que existe la
funcionalidad (Catalan San Martin ,2017).

En TDD, las pruebas adicionalmente al tema validacion y verificacion, se usan con fines de especificacion, donde
primero se desarrolla la prueba y posteriormente la funcionalidad. Esto permite que la calidad del software
aumente y la productividad del desarrollador mejore, dado que se lleva un mejor esfuerzo en depurar y se avanza
rapidamente con el progreso del producto software.

Beneficios del desarrollo guiado por pruebas

TDD permite una verificacién de las funcionalidades desarrolladas, en ciclos mas pequefios, o que permite la
deteccién de errores y asi mismo su solucion temprana.

La implementacién de esta forma de trabajo permitira elevar la fiabilidad del producto software, no solo desde el
punto de vista de errores funcionales, sino que también en la consecucion avanzar con las necesidades
requeridas por el cliente.

Otro de los beneficios es la optimizacion y mejora en el rendimiento del cédigo, dado que se hace mucho énfasis
en escribir solamente el cédigo necesario para la resolucién de la necesidad.

El proceso de realizar pruebas por cada nueva funcionalidad o requisito, facilita el proceso de desarrollo de forma
modular, lo que permite la escalabilidad y el futuro mantenimiento del producto software.

Ciclo del desarrollo guiado por pruebas

Ahora que ya sabemos los beneficios que implica aplicar TDD, veamos el ciclo completo del proceso, revisando
cada uno de sus pasos. En la siguiente imagen se puede observar el flujo de manera grafica:
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llustracion Ciclo TDD 12

1. Escribir las pruebas
primero

2. Refactocizacion de
cOdgo

Fuente: https://ed.team/cursos/tdd

R.E.D Tema: Desarrollo guiado por pruebas
Pestafia Tipo B
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D. ACTIVIDADES DIDACTICAS (OPCIONALES S| SON SUGERIDAS)

DESCRIPCION DE ACTIVIDAD DIDACTICA

Nombre de la Actividad

Conceptos basicos de Pruebas de Software

Objetivo de la actividad

Afianzar algunos Conceptos basicos de Pruebas de Software

Tipo de actividad sugerida

Arrastrar y soltar el término con la definiciéon que corresponde

Archivo de la actividad
(Anexo donde se describe
la actividad propuesta)

Anexo documento en Word llamado Actividad didactica 1

DESCRIPCION DE ACTIVIDAD DIDACTICA

Nombre de la Actividad

Conceptos bésicos de Pruebas de Software

Objetivo de la actividad

Afianzar algunos Conceptos basicos de Pruebas de Software

Tipo de actividad sugerida

Seleccién mdltiple

Archivo de la actividad
(Anexo donde se describe
la actividad propuesta)

Anexo documento en Word llamado Actividad didactica 2
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GLOSARIO:
TERMINO SIGNIFICADO
bottom-up pruebas Ascendente.
QA (Quality Especialistas en pruebas de software verifican que un software no contenga fallos.
Assurance)
REFACTORY Accibén de limpiar o reconstruir el codigo de una aplicacion.
Sprint Ciclo de desarrollo en metodologia de desarrollo scrum.
TDD Desarrollo dirigido por pruebas.
top-down pruebas descendentes.
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FORMATO PARA EL DESARROLLO DE COMPONENTE FORMATIVO

PROGRAMA DE FORMACION Andlisis y Desarrollo de Software

220501093 - Andlisis de la Planear actividades de analisis

COMPETENCIA especificaciéon de RESUL A0 DIz de acuerdo con la metodologia
L APRENDIZAJE .
requisitos del software seleccionada

NUMERO DEL COMPONENTE

FORMATIVO ©
NOMBRE DEL COMPONENTE .
FORMATIVO Metodologias de desarrollo de software

Las metodologias de desarrollo de software proponen un
conjunto de procesos y actividades que deben ser desarrolladas
por el equipo de desarrollo de software con el fin de realizar un
trabajo organizado que sea facil hacerle seguimiento y de esta
forma establecer planes de mejora en busca de una mejor calidad
de los productos y servicios que se desarrollan.

BREVE DESCRIPCION

PALABRAS CLAVE Scrum, Xp, Rup, Agil, Marcos de trabajo
AREA OCUPACIONAL 2 - CIENCIAS NATURALES, APLICADAS Y RELACIONADAS
IDIOMA Espafiol

A. TABLA DE CONTENIDOS:
Introduccién

1. Metodologias de desarrollo de Software
2. Marcos de trabajo tradicionales

2.1. Cascada

2.2. RUP

3. Marcos de trabajo Agiles

3.1. XP

3.2. RAD

3.3. SCRUM

4. Planeacion de proyectos de software

B. DESARROLLO DE CONTENIDOS:

Introduccion

La industria del software ha tenido constantes avances desde su creacion adoptando practicas y tecnologias
cada vez mas complejas, buscando siempre satisfacer las necesidades de las personas, que cada vez son
mas exigentes y en tiempos cada vez més reducidos.
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La ingenieria de software que surgié a partir del afio 1968 busca principalmente plantear mecanismos que
permitan a la industria del software adaptarse a los cambios mejorando la calidad de los productos y servicios
desarrollados (Sommerville, 2005). Si bien la calidad de un producto o servicio dependera de muchos factores
uno de ellos esta relacionado con la forma en cémo este producto o servicio fue construido. Es en este espacio
donde las metodologias de desarrollo de software cobran importancia.

1. Metodologias de desarrollo de Software

Es importante aclarar que existe un gran nimero de definiciones sobre lo que es una metodologia, para evitar
cualquier confusion en este material utilizamos la definicion dada en (Maida & Pacienzia, 2015), donde se
indica que una metodologia hace referencia a un conjunto de procedimientos genéricos y l6gicos que se
utilizan para alcanzar un objetivo particular usando un conjunto de habilidades y conocimientos.

Las metodologias de desarrollo de software siempre parten de un componente teérico y cuando son usadas
por los equipos de trabajo conllevan a la utilizacién de un conjunto de técnicas y métodos los cuales al final
determinaran las tareas generales y especificas que se deberian realizar para alcanzar un objetivo.

Existen diferentes tipos de metodologias de desarrollo de software las cuales fueron ideadas pensando en
problemas particulares presentados en la industria en contextos especificos, por lo cual es importante conocer
sus diferentes caracteristicas y contrastarlas con las necesidades particulares a las que nos enfrentamos a la
hora de desarrollar un producto y servicio. Es decir, cada una de estas metodologias tienen ventajas y
enfoques que pueden ser reutilizados en diferentes momentos.

Existen dos grandes clasificaciones de metodologias de desarrollo de software que se agrupan generalmente
como marcos de trabajo tradicionales o marcos de trabajo agiles.

2. Marcos de trabajo tradicionales

Para el desarrollo de un buen producto de software se debe iniciar por un buen proceso de planificacion y
gestion de este durante todas las etapas y actividades que involucran transformar una idea o requerimiento
en un producto o servicio que sera usado por un cliente particular.

Los marcos de trabajo tradicionales o metodologias tradicionales se caracterizan por centrar la mayor parte
de su esfuerzo en la planeacién y control del proceso, lo que conlleva a una documentacién exhaustiva y
precisa de los artefactos que describen los requisitos y los modelos del sistema en las etapas iniciales del
desarrollo del proyecto (Maida & Pacienzia, 2015).

Lo anterior supone que este tipo de enfoques son Gptimos en proyectos en los cuales los requisitos estan
plenamente identificados y delimitados, donde no se producird ningdn cambio en lo establecido mientras el
proyecto es finalizado.

A continuacion se describen algunas metodologias que se enmarcan en los marcos tradicionales de desarrollo
de software.

2.1. Cascada
Este es uno de los modelos genéricos mas ampliamente conocido en la ingenieria de software y se deriva de

procesos de ingenieria de sistemas mas generales (Royce, 1970). Este modelo plantea un proceso lineal
donde las actividades de desarrollo de un producto o servicios de software se agrupan en un conjunto de
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fases sucesivas donde estas son desarrolladas una Unica vez y los resultados de cada fase son la entrada
requerida para cada fase subsiguiente, ninguna fase puede iniciar si la fase anterior no ha sido finalizada
generalmente mediante un formalismo que puede ser un documento.

Segun (Sommerville, 2005) el modelo en cascada se compone de 5 etapas principales, las cuales se asocian
con actividades fundamentales en el proceso de desarrollo de software, las cuales son:

e Andlisis: en esta fase se realiza una especificacién muy detallada del sistema indicando los alcances,
servicios a construir y restricciones, Esta fase se encarga principalmente en la especificacion de los
requisitos.

e Disefio: en esta fase se establece la arquitectura final del sistema, también se describen todas las
abstracciones fundamentales del software y relaciones generalmente usando un lenguaje de
modelado.

e Implementacion: esta fase involucra la construccion del software a partir de los disefios del sistema
y se hace una verificacién inicial e individual del funcionamiento de cada uno de los médulos que se
vayan construyendo.

e Verificacion: esta fase se encarga de hacer el proceso formal de pruebas verificando
fundamentalmente que el conjunto de médulos construidos funcione correctamente pero ademas
cumpla con los requerimientos establecidos en la primera fase.

e Funcionamiento y mantenimiento: esta es la fase en la que entra el proyecto una vez el producto o
servicio de software es entregado para ser usado por el cliente, por otra parte el mantenimiento hace
referencia a la correcciébn de errores que no fueron detectados en las fases anteriores,
implementacién de mejoras del sistemay la incorporacion de nuevos requerimientos.

Figura 1. Etapas del modelo Cascada.

Requerimientoss

\
\
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Implementacion N

Fuente: Autor.
En la Tabla 1 se presenta un cuadro comparativo donde se resumen las principales ventajas y desventajas
de este modelo.
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Tabla 1. Ventajas y desventajas del modelo cascada.

Ventaja

Desventaja

La definicion clara de fases permite el desarrollo de
una estructura sencilla que es ideal para proyectos
sencillos y cortos

No se acopla muy bien a proyectos complejos con
multiples equipos trabajando en paralelo ya que las
fases normalmente se traslapan y es dificil
diferenciarlas.

Siguiendo este modelo se genera una muy buena
documentacion del proceso y es posible definir
hitos claros.

Es dificil introducir cambios en el transcurso del
proyecto.

Es mas facil realizar la estimacién de costos al
inicio del proyecto

Los usuarios finales y clientes normalmente son
integrados al final del proceso lo que impide tener
realimentacion y ajustes en etapas tempranas.

Es facil elaborar cronogramas de trabajo en base

Existen fallos que solo son detectados cuando el

al desarrollo de las actividades de cada fase. sistema entra en funcionamiento, lo que puede ser
desastroso para un proyecto que sigue este
modelo.

Fuente: Autor.

2.2. RUP

RUP es una sigla en inglés equivalentes a Proceso Racional Unificado, el cual es un proceso de desarrollo
de software tradicional basado en el modelo cascada y que fue desarrollado por la empresa Rational Software
que es propiedad de IBM, esta metodologia se centra en la arquitectura y es guia por casos de uso
(requerimientos) (Kruchten, 2003).

RUP divide el proceso de desarrollo en cuatro grandes fases, dentro de las cuales se realizan algunas
iteraciones donde se desglosan en mayor o menor intensidad un conjunto de disciplinas segun la fase que se

esta abordando. En la Figura 2 se observan las fases y disciplinas propuestas por RUP.

Figura 2. Fases y disciplinas de RUP.
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Fuente: https://www.researchgate.net/profile/Mustafa-
Man/publication/228820202/figure/fig6/AS:668418772578316@1536374862199/Phases-in-Rational-Unified-
Process.png

La primera gran fase definida por RUP es la de inicio, en la cual se abordan actividades principalmente
enfocadas a la comprension del problema y el tipo de tecnologia a utilizar, por lo cual hay gran carga en
actividades relacionadas con la disciplina de modelado del negocio y especificacién de requisitos.

La segunda fase corresponde a la elaboracién, donde se centra la mayor parte del esfuerzo en la definicion
general de la arquitectura del sistema y el refinamiento de requisitos y modelado del negocio. RUP
generalmente se apoya en el lenguaje de modelado UML para el modelado del negocio y descripcion de la
arquitectura.

La tercera fase corresponde a la construccion, donde se centran en las actividades relacionadas con la
construccion del producto. Normalmente esta fase esta constituida por varias iteraciones donde en cada una
de ellas se desarrollan un subconjunto de requerimientos que normalmente estan especificados como Casos
de Uso. Cada una de estas pequefias iteraciones se realiza utilizando el modelo cascada y el conjunto de
todas las iteraciones producen al final una versién del producto.

La ultima fase se le denomina transicion y en esta se desarrollan principalmente las disciplinas de pruebas y
despliegue, es decir las actividades encaminadas a garantizar que el producto esté listo para entrega a sus
usuarios. Es importante aclarar que dentro de cada una de las fases se desarrollan varias de las disciplinas,
pero el esfuerzo y tiempo que se invierte en ellas tendréa mayor o menor enfoque dependiendo de la fase en
la que se encuentre el proyecto.

Otro aspecto importante de esta metodologia es que se apoya en un conjunto de artefactos que son
desarrollados con el fin de especificar el proceso de andlisis y disefio que soporta la construccion del software,
entre los artefactos mas comunes encontramos: documento de visidn, documento de especificacion de
requisitos, diagramas de casos de uso, modelos conceptuales (clases y entidad relacién), diagramas que
representan la vista de implementacion como diagramas de secuencia, estados y colaboracién, entre otros.

Las disciplinas por otra parte representan un conjunto de actividades relacionadas con un area especifica del
proyecto y estan inspiradas en el modelo en cascada. Rup establece las siguientes disciplinas: modelado de
negocios, requerimientos, analisis y disefio, implementacién, pruebas, despliegue, configuracién y
administracion del cambio, administracién de proyectos y ambiente (Kruchten, 2003).

La disciplina de modelado de negocios tiene como objetivo entender el problema a solucionar, medir el
impacto organizacional y entender desde donde es posible obtener los requerimientos especificos para dar
soporte a las necesidades de la organizacion. La disciplina de requerimientos se encarga de definir los limites
del sistema, detallar los requerimientos y proveer una base para la estimacion de costos y tiempos. La
disciplina de andlisis y disefio transforma todos los requerimientos en artefactos para el disefio general del
sistema y su arquitectura. En la disciplina de implementacion se transforman los disefios en codigo fuente y
se realizan pruebas de unidad, generando por cada iteracién versiones nuevas del sistema. La disciplina de
pruebas realiza tareas enfocadas a garantizar la calidad del producto construido por medio de la validacién
del sistema en contraste con los requerimientos establecidos. La disciplina de despliegue realiza todas las
tareas requeridas para llevar el sistema desarrollado a ambientes de produccién para ser usado por los
clientes finales y adicionalmente toda actividad relacionada con la entrega como por ejemplo procesos de
capacitacion.
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RUP describe adicionalmente algunas disciplinas que son transversales a todas las fases, estas son:
administracion y configuracién de cambio donde se utilizan métodos y herramientas para administrar todos
los elementos que requieren registro especifico de versiones para poder ser reproducidos en otros ambientes
como por ejemplo los requisitos, el cédigo fuente, infraestructura tecnoldgica, entre otros, La disciplina de
administracion de proyectos se encarga de las tareas de planeacion y monitoreo general del proyecto lo cual
es clave para proveer un marco de trabajo que permita hacer gestion del riesgo y finalmente la disciplina de
ambiente que se encarga de desarrollar todas las tareas requeridas para proveer las herramientas y procesos
que dan soporte al equipo de desarrollo.

3. Marcos de trabajo Agiles

Los marcos de trabajo agiles o metodologias agiles para el desarrollo de software nacen como otra opcion
para abordar proyectos donde no es posible tener un detalle completo de los requerimientos y sus
estimaciones en la primera fase del proyecto o donde es necesario hacer procesos de adaptabilidad a lo largo
del proceso de desarrollo de software (Maida & Pacienzia, 2015).

Las metodologias agiles proveen un conjunto de pautas y principios que buscan facilitar y priorizar la entrega
de producto sobre procesos de documentacién exhaustiva, haciendo procesos mas simples donde interactia
el cliente final desde las primeras etapas del proyecto. El inicio de las metodologias agiles naci6 en el afio
2001 a partir del manifiesto agil de software donde se establecen cuatro valores fundamentales (Manifiesto
Agil, 2001):

Individuos e interacciones sobre procesos y herramientas
Software funcionando sobre documentacién extensiva
Colaboracion con el cliente sobre negociacion contractual
Respuesta ante el cambio sobre seguir un plan

Adicionalmente a los valores agiles anteriormente listados, el manifiesto agil establece 12 principios agiles
para materializar los valores definidos (Manifiesto Agil, 2001):
e Nuestra principal prioridad es satisfacer al cliente a través de la entrega temprana y continua de
software de valor.
e Son bienvenidos los requisitos cambiantes, incluso si llegan tarde al desarrollo. Los procesos agiles
se doblegan al cambio como ventaja competitiva para el cliente.
e Entregar con frecuencia software que funcione, en periodos de un par de semanas hasta un par de
meses, con preferencia en los periodos breves.
e Las personas del negocio y los desarrolladores deben trabajar juntos de forma cotidiana a través del
proyecto.
e Construccion de proyectos en torno a individuos motivados, dandoles la oportunidad y el respaldo
gue necesitan y procurandoles confianza para que realicen la tarea.
e La forma mas eficiente y efectiva de comunicar informacién de ida y vuelta dentro de un equipo de
desarrollo es mediante la conversacion cara a cara.
El software que funciona es la principal medida del progreso.
Los procesos agiles promueven el desarrollo sostenido. Los patrocinadores, desarrolladores y
usuarios deben mantener un ritmo constante de forma indefinida.
La atencion continua a la excelencia técnica enaltece la agilidad.
La simplicidad como arte de maximizar la cantidad de trabajo que se hace, es esencial.
Las mejores arquitecturas, requisitos y disefios emergen de equipos que se autoorganizan.
En intervalos regulares, el equipo reflexiona sobre la forma de ser mas efectivo y ajusta su conducta
en consecuencia.
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XP es la abreviacion comunmente utilizada para referirse a Extreme Programming el cual es un marco de
desarrollo de software agil que busca producir software de alta calidad en contextos con requisitos altamente
cambiantes, riesgos que involucran tiempos fijo con tecnologias nuevas y equipos de trabajo pequefios
ubicados en un mismo sitio.

XP define cinco valores (Beck & Andres, 2004):

Comunicacion, el desarrollo de software requiere de trabajo en equipo por lo cual es importante la
transferencia de conocimientos y utilizar medios de comunicacion apropiados, se propone la
discusion cara a cara con herramientas que permitan dibujar o escribir como por ejemplo un tablero.
Simplicidad, esto se refiere a hacer solo las cosas que sean absolutamente necesarias evitando el
desperdicio, elaborar las cosas de forma que sea facil entender por otros y abordar solo requisitos
conocidos.

Retroalimentacion, esto permite identificar areas de mejora y revision constante de las practicas
implementadas en el proceso de forma que se puedan establecer procesos de mejora permanentes.
Coraje, se refiere al actuar sobre situaciones que pueden ser retadoras para el equipo como por
ejemplo enfrentar problemas organizacionales, intentar implementar funcionalidades de formas
diferente cuando lo convencional no funciona, aceptar comentarios, etc.

Respeto, los miembros del equipo deben respetarse entre si para comunicarse y trabajar en equipo.
Cada persona contribuye en favor de lograr el objetivo del equipo.

Adicional a los valores XP se caracteriza por la definicién de un conjunto de 12 practicas de desarrollo de
software que aunque pueden ser adoptadas de forma aislada tiene mayor relevancia con son desarrolladas
en conjunto (Jeffries, 2011):

El juego de la planificacion: consiste en una reunién de planeacién que realiza el equipo de desarrollo
en conjunto con el cliente para discutir y probar las caracteristicas a ser desarrolladas.

Pequefios lanzamientos: esta practica sugiere hacer iteraciones cortas con funcionalidades pequefias
gue puedan ser probadas con el cliente de forma que se obtiene realimentacién tempranay frecuente.
Metéafora: Los nombres usados para definir cualquier tipo de identificador en el sistema debe ser
coherente. El disefio y la estructura general debe ser comprensible para cualquier persona.

Disefio simple: hacer cddigo que funcione y que sea a la vez la solucién mas simple posible, evitando
duplicacién de cédigo, menor nimero de métodos y clases.

Pruebas: sugiere el uso de técnicas donde se enfatice en el proceso de pruebas constantes antes de
iniciar la construccién del codigo como por ejemplo TTD (Desarrollo basado en pruebas)
Refactorizacion: eliminacion de funciones innecesarias, desacoplar elementos , eliminar cualquier
tipo de redundancia de forma que se mantenga un cédigo lo mas limpio posible que sea facil de
entender y modificar.

Programacion en pareja: esta practica propone que un cddigo sea desarrollado por el trabajo de dos
personas, donde una de ellas codifica y la otra esta haciendo revision, sugerencias y correccion de
errores en el mismo momento de escritura.

Propiedad colectiva: todo el equipo es duefio del sistema, esto promueve la cooperacion y la libertad
de cada miembro para aportar nuevas ideas.

Integracion continua: implica el uso de sistema de control de versiones de forma que el codigo pueda
ser compartido o reutilizado pero también cada persona pueda trabajar de forma independiente y en
paralelo sobre el mismo proyecto.
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e Semana de 40 horas: es importante que los desarrolladores tengan espacios de trabajo apropiados
donde puedan descansar y mantener un equilibrio entre la vida laboral y personal favoreciendo la
eficiencia y puedan sostener la calidad durante todo el tiempo. Propone que no se deben exceder las
45 horas de trabajo semanales.

e Cliente in situ: El cliente final debe participar durante todo el proceso de construccion de software y
estar presente para resolver cualquier pregunta que se pueda generar.

e Estandar de codificacion: se deben utilizar los mismos formatos y estilos en la redaccién de codigo

3.2. RAD

RAD (Desarrollo rapido de aplicaciones) es otra metodologia de desarrollo de software agil que se centra en
el desarrollo rapido de aplicaciones mediante la realizacion de iteraciones frecuentes y realimentacion
constante y fue inventado por James Martin en 1991 (Martin, 1991).

Algunas caracteristicas fundamentales de RAD son:
e Mayor flexibilidad y adaptabilidad a cualquier ajuste que deba realizarse durante el proceso de
desarrollo.
Iteraciones rapidas que reducen el tiempo de desarrollo y mantienen un ritmo de entrega acelerado.
Se fomenta la reutilizacion de codigo.
Mejor gestion del riesgo ya que las partes interesadas discuten y abordan cualquier vulnerabilidad
mientras se construyen los productos

En la Figura 2 se describen las fases propuestas en RAD.

Figura 3. Fases definidas en RAD.
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La primera fase definida corresponde a la definicion y finalizacién de los requisitos del proyecto. En esta fase
las partes interesadas se retnen para definir los requisitos del proyecto definiendo entre otros casos los
objetivos, expectativas, plazos y presupuesto del proyecto.

La segunda fase aborda la construccion de prototipos los cuales son construidos, validados y mejorados a
partir de la validacién con los usuarios y una vez son aprobados pasan a la tercera fase donde estos prototipos
son transformados en modelos funcionales.
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En la cuarta fase se enfoca en la realizacion de pruebas exhaustivas para garantizar que todos los elementos
construidos funcionan bien individualmente y también de forma colectiva y finalmente en la Ultima fase se
realizan todas las actividades de lanzamiento del producto lo que involucra el cargue inicial de datos y
entrenamiento a los usuarios.

3.3. SCRUM

SCRUM es un marco de trabajo agil de muy amplio uso en la industria del software que se fundamenta en los
valores y principios agiles definidos en (Manifiesto Agil, 2001) y donde se definen tres pilares fundamentales
(SCRUMstudy, 2013):
e Transparencia: hace referencia a que cualquier proceso de Scrum puede ser conocido por cualquiera.
Esto es posible por medio de eventos como las reuniones de revision y reuniones diarias, artefactos
como la pila de Producto, cronogramas de lanzamiento y documentos de vision del proyecto, e
instrumentos de seguimiento como lo son el BurnDown Chart o el tablero de Scrum (Scrum Board).
e Inspeccion: Permite que cualquiera pueda estar enterado de las actividades realizadas por otros y en
general conocer el estado actual de los procesos.
e Adaptacion: por medio de la transparencia y la inspeccion es posible fijar actividades de mejoras que
permitan mejorar todo tipo de proceso en pro de lograr mas altos estdndares de calidad.

Adicionalmente este marco de trabajo agil esta estructurado por un conjunto de roles, eventos y artefactos
que pueden ser observados en la Figura 2.

Figura 4. Marco de trabajo SCRUM.
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Dentro de los roles los roles hay una division en dos categorias fundamentales: los roles centrales que hacen
referencia a los requeridos obligatoriamente para la creacion de un producto, estan altamente comprometidos
y de los cuales depende el éxito 0 no de un proyecto, también estan los roles no centrales que hace referencia
atodos el personal interesado en el proyecto, pueden interactuar con el equipo pero no son los responsables
del éxito del mismo, dentro de esta categoria entran los stakeholders, directivos, gerentes, marketing,
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asesores, etc. Para representar mejor estas dos categorias se hace referencia a la historia del cerdo y la
gallina que se observa en la Figura 5, los roles centrales son el cerdo en la historia y las gallinas los roles no
centrales.

Figura 5. Fabula roles de Scrum.
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Hay tres roles centrales dentro del marco de trabajo de Scrum (SCRUMstudy, 2013) que se describen a
continuacion:

Duefio del producto (Product Owner): persona con amplio conocimiento en el negocio del cliente, sus
necesidades y las tendencias del mercado para el area especifica. Este rol esta encargado de
maximizar el valor de negocio entregado al cliente y es el Unico responsable del control del Product
Backlog (requerimientos) y su priorizacion. Este rol también representa al cliente en algunos procesos
de demostracion de avances y determina cuando aprobar o no una entrega.

Scrum Master: Es un rol que se encarga de facilitar los procesos al interior del equipo de trabajo
removiendo cualquier impedimento y apoyando procesos de empoderamiento personal, debe velar
porque los elementos propios del marco de trabajo Scrum se apliquen de manera correcta.

Equipo de desarrollo (Developer team): son los responsables de la transformacion de los
requerimientos en cédigo ejecutable a ser usado por el cliente, pero también son responsables de la
planificacién de las iteraciones, establecimiento de caracteristicas para tener en cuenta en la
verificacion de un requerimiento terminado y presentacion de avances a los clientes. Generalmente
€S un equipo autoorganizado y autogestionado.

Ademas de los roles, Scrum define un conjunto de eventos con participantes y objetivos claros que se
desarrollan en momentos particulares del flujo general de Scrum, a continuacién se detalla cada uno de
estos eventos:

Sprint: es el corazén de Scrum y se refiere a una iteracién que estéd acotada generalmente por un
lapso entre 2 y 4 semanas donde se realiza un ciclo completo de actividades de andlisis, disefio,
construccion y pruebas para desarrollar una version del producto potencialmente entregable al
cliente.

Planeacién del Sprint: reunion realizada justo antes del inicio de un Sprint donde se definen el
subconjunto de requerimientos (Sprint Backlog) a ser desarrollados en el siguiente Sprinty como sera
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el proceso requerido para hacer la entrega del siguiente Sprint, lo cual incluye detallar los
requerimientos en tareas concretas, estimacion de tiempos/esfuerzo y distribucién inicial de
responsabilidades. Dependiendo de la duracion del Sprint este tiempo de planificacién puede variar
pero la métrica establecida para Sprint de 4 semanas corresponde a una planeaciéon de Sprint de 8
horas.

e Reunidn diaria (Daily Meeting): Reunidn realizada generalmente al inicio de cada dia donde el equipo
de trabajo informa en que ha venido trabajando, qué cosas realizara en el dia y qué problemas se le
han presentado. Es una reunién corta que se realiza de pie y que debe tener una duracién alrededor
de los 15 minutos. Esta reunién se alinea con los pilares de transparencia e inspeccion.

e Revision del Sprint: reunion realizada al finalizar el sprint donde el equipo de desarrollo muestra los
resultados del Sprint. Para Sprint de 4 semanas se usan reuniones de revisiones 4 horas.

e Reunion de retrospectiva: Ultima realizada luego de la revision del Sprint y tiene como objetivo la
autoevaluacion personal y del grupo sobre el desempefio del Sprint que acaba de finalizar. En esta
reunién se identifican y documentan los aprendizajes por medio de diferentes técnicas en las que
generalmente se busca dar respuesta a las siguientes preguntas: ¢, qué funcioné bien y se debe seguir
haciendo?, ¢ que no funciono bien y se debe dejar de realizar? y ¢ qué debemos empezar a mejorar?
Para Sprint de 4 semanas se utilizan 3 horas para esta reunién.

Finalmente el marco de trabajo Scrum define un conjunto de artefactos que permiten registrar y gestionar
informacion clave para asegurar los tres pilares fundamentales y proveen informacion valiosa durante todo el
proceso de desarrollo de software. Entre los artefactos representativos de Scrum encontramos:

e Pila de producto (Product Backlog): lista priorizada de requerimientos generalmente descritos en
formato de historias de usuarios que representa todas las caracteristicas del sistema a construir.

e Pila del Sprint (Sprint Backlog): lista de requerimientos seleccionados desde el Product backlog por
el equipo de trabajo para ser desarrollados durante un Sprint particular. Este es uno de los artefactos
generados en la reunién de planeacion del Sprint.

e Burndown Chart: es un grafico visual de dos ejes que muestra a los equipos la cantidad de trabajo
pendiente por completar (eje Y) y el tiempo disponible para hacerlo (eje X). Este gréafico generalmente
se realiza por cada Sprint ubicando la cantidad trabajo a realizar del Sprint Backlog (usualmente
medido puntos de historia 0 horas de trabajo) en un tiempo 0 y por cada dia finalizado se resta la
cantidad de puntos de historia u horas de cada tarea completada, también es posible usar este mismo
gréfico para representar el avance general del proyecto ubicando en el eje Y la cantidad total de horas
o esfuerzo del product Backlog y en el eje X la cantidad de Sprint proyectados. Cada uno de estos
puntos se unen por medio de una linea y es posible determinar visualmente si el flujo de trabajo esta
en una situacién 6ptima o no respecto al tiempo restante para completar el Sprint (ver Figura 6).
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Figura 6. Burndown Chart.
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e Tablero de Scrum (Scrumboard): es un elemento visual donde se integra la mayor parte de los
elementos del marco de trabajo Scrum, en él se indica la carga de trabajo, el estado actual de cada
una de las actividades y sus respectivos responsables. Este es un elemento que se sincroniza de
manera permanente y facilita la implementacion de los pilares de transparencia, inspeccion y
adaptabilidad (Ver Figura 7). Si bien se aconseja el uso de un tablero existen diferentes tipos de
herramientas digitales que permiten la implementacion de un tablero de Scrum.

Figura 7. Tablero de Scrum.
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Entre los principales beneficios del marco de trabajo Scrum encontramos:

Es posible gestionar las expectativas del cliente de manera regular ya que este puede y debe
participar en las reuniones de revision por lo que esta enterado todo el tiempo del estado actual del
proyecto.

El cliente puede obtener resultados importantes y utilizables desde las primeras iteraciones ya que la
lista de producto esté priorizada para ofrecer mayor valor en el menor tiempo posible y porque cada
finalizacién de Sprint debe tener como resultado una versién totalmente funcional.

El proyecto puede iniciar con requerimientos de muy alto nivel y es facil administrar los cambios.

La participacion constante del cliente permite mitigar riesgos del proyecto desde sus primeras etapas.
Los procesos de retrospectiva permiten establecer actividades permanentes de mejora continua en
funcion de las experiencias del equipo.

4. Planeacién de proyectos de software

La planificacién de proyectos de software involucra un conjunto de actividades que buscan tener una imagen
preliminar del software a construir a partir de la cual se realizan estimaciones que permiten determinar la
viabilidad o no de un proyecto de acuerdo con la cantidad de recursos asignados.

Segun (SCRUMstudy, 2013) las actividades de planificacién definidas dentro del marco de trabajo de Scrum
son las siguientes:

Creacion de historias de usuario: En este proceso que es responsabilidad de Product Owner se
crean las historias de usuarios con sus respectivos criterios de aceptacién de forma que queden
representados los requerimientos del sistema y sean comprendidos por los clientes y stakeholders.
Estimacion de historias de usuario: Proceso realizado por el equipo de desarrollo donde se valora el
esfuerzo necesario para la realizacién de cada historia de usuario. Generalmente hay un proceso
previo en el cual el Product Owner explica y presenta cada una de las historias de usuario y aclara
cualquier duda que surja, asi cuando se realiza el proceso de estimaciéon todos son conscientes de
las actividades que implican cada historia de usuario.

Comprometer historias de usuario: En este proceso el equipo de desarrollo identifica las historias de
usuario a ser desarrolladas en el Sprint, esto se hace mediante la reunién de planificacién del Sprint.
Identificar tareas: en este proceso cada una de las historias de usuario se desagregan mas
detalladamente por medio de tareas.

Estimar tareas: En este proceso el equipo de desarrollo realiza una estimacion de esfuerzo para la
relacion de la tarea de forma que es mas sencillo asignar responsabilidades puntuales de acuerdo
con las diferentes cargas del equipo.

Crear el Sprint Backlog: el equipo de trabajo agrupa cada una de las tareas de las historias de usuario
comprometidas en un artefacto llamado Sprint Backlog o pila del sprint.

Existen diferentes técnicas para la estimacion de historias de usuario, entre las mas destacadas se
encuentran:

Wideband Delphi: esta es una técnica de estimacion basada en consenso para determinar la
cantidad de trabajo necesario y el tiempo requerido para el mismo. En esta técnica cada individuo
realiza estimaciones individuales de las historias y luego son socializadas al grupo para analizar los
factores que influyen en cada estimacion realizada, posterior a esto se realiza una nueva ronda de
estimacion individual siguiendo el mismo procedimiento hasta los valores de estimaciones se
acerquen lo suficiente o se logre un consenso.
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Planning poéker: es una técnica derivada de Wideband Delphi pero para la realizacién de las
estimaciones se apoya en un conjunto de cartas especiales que vienen marcadas con ndameros
semejantes a la serie Fibonacci. Para el proceso de estimacion se lee una historia de usuario y cada
miembro del equipo selecciona una de las cartas y cuando se indica todos al mismo tiempo muestran
sus cartas. En el caso de haber diversidad muy representativa en los valores se realiza una ronda
donde los puntajes mas altos y mas bajos justifican sus decisiones, posterior a esto se hace una
segunda ronda de estimacion. Luego la estimacién de cada historia se puede determinar por medio
de consenso, democracia o promedio segun se haya definido en el grupo de trabajo.

Pufio de cinco: en esta técnica se usan los dedos de la mano para expresar la estimacion de cada
miembro del equipo, al igual que planning pdker se parte de una explicacion inicial de la historia 'y se
procese a realizar la votacion, en caso de presentarse valores atipicos se procede a una sesioén corta
donde se justifican los valores asignados para posteriormente realizar una nueva votacion.

C. ACTIVIDADES DIDACTICAS (OPCIONALES S| SON SUGERIDAS)

DESCRIPCION DE ACTIVIDAD DIDACTICA

Nombre de la Actividad Emparejamiento entre término y definicién

Objetivo de la actividad

Afianzar algunos de los conceptos mas importantes asociados a
las metodologias de desarrollo de software.

Tipo de actividad
sugerida

Arrastrar y soltar el término con la definicidon que corresponde

Archivo de la actividad
(Anexo donde se describe | Anexo documento en Word llamado Actividad diddctica 1
la actividad propuesta)

D. MATERIAL COMPLEMENTARIO:

Referencia APA del Tipo de material Enlace del Recurso o
Tema Material (Video, capitulo de Archivo del documento
libro, articulo, otro) o0 material
Marcos de trabajo | Henao, C. (2018, June Video de Youtube https://youtu.be/i8CPD1d
tradicionales 9). #1. Que son las W88k

metodologias
tradicionales en el
desarrollo de

software [Video].
YouTube.
https://www.youtube.co
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m/watch?v=i8CPD1dW
88k&feature=youtu.be

Marcos de trabajo Agiles Henao, C. (2018b, June Video de Youtube https://youtu.be/fHKsufzM

20). #2. Que son las 790
metodologias agiles en
el desarrollo de
Software [Video].
YouTube.
https://www.youtube.c
om/watch?v=fHKsufz
M7qQ&feature=youtu.

be

SERUM Henao, C. (2018c, June | Video de Youtube https://youtu.be/HhC75I0
27). (3 #3. SCRUM en npou
£7 6 minutos <Y |

Metodologias

Agiles [Video].
YouTube.
https://www.youtube.c
om/watch?v=HhC75lo
npOU&feature=youtu.

be
E. GLOSARIO:
TERMINO SIGNIFICADO

Iteracién Hace referencia a un ciclo limitado por tiempo donde se ejecutan actividades de
andlisis, disefio, construccién y pruebas.

Product Owner Rol central de Scrum encargado de la gestién de la pila de producto y representante
del cliente dentro del grupo de trabajo.

Scrum Master Rol central de Scrum encargado de facilitar el trabajo del equipo de desarrollo y de
mantener la aplicacién del marco de trabajo SCRUM.

Stakeholders Persona, organizacion o empresa interesada en el desarrollo del proyecto.

F. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:

e Beck, K., & Andres, C. (2004b). Extreme Programming Explained: Embrace Change, 2nd
Edition (The XP Series) (2nd ed.). Addison-Wesley.


https://youtu.be/fHKsufzM7qQ
https://youtu.be/fHKsufzM7qQ
https://youtu.be/HhC75IonpOU
https://youtu.be/HhC75IonpOU

@
SENA

N

o Jeffries, R. (2011). What IS Extreme Programming? Ronjeffries.Com.
https://ronjeffries.com/xprog/what-is-extreme-programming/

e Kruchten, P. (2003). The Rational Unified Process: An Introduction (3rd Edition) (3rd ed.).
Addison-Wesley Professional.

e Maida, EG, Pacienzia, J. (2015). Metodologias de desarrollo de software [en linea]. Tesis de
Licenciatura en Sistemas y Computacion. Facultad de Quimica e Ingenieria “Fray Rogelio
Bacon”. Universidad Catolica Argentina, 2015. Disponible en: https://bit.ly/3hJMwXP [Fecha
de consulta: 17-sep-2021]

e Manifiesto por el Desarrollo Agil de Software. (2001). Agilemanifesto.Org.
https://agilemanifesto.org/iso/es/manifesto.html

e Martin, J. (1991). Rapid Application Development. Macmillan Coll Div.

e Royce, W.W. (1970) Managing the Development of Large Software Systems. Proceedings of
IEEE WESCON, 26, 328-388.

e SCRUMstudy. (2013). A Guide to the Scrum Body of Knowledge (SBOK Guide) (2013th ed.).
VMEdu Inc.

e Sommerville, I., Galipienso, M. I. A., & Martinez, A. B. (2005). Ingenieria del Software. Pearson
Educacion.

G. CONTROL DEL DOCUMENTO

Nombre Cargo Pl Fecha
Autor (es) | Jonathan Experto Regional Cauca - centro de | Septiembre de
Guerrero Astaiza tematico teleinformatica y producciéon | 2021
industrial
H. CONTROL DE CAMBIOS
(Diligenciar unicamente si realiza ajustes a la Unidad Tematica)
Nombre Cargo Dependencia Fecha Razon del Cambio

| Autor (es)



https://bit.ly/3hJMwXP
https://agilemanifesto.org/iso/es/manifesto.html

