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PROCESO DE GESTION DE FORMACION PROFESIONAL INTEGRAL
FORMATO GUIA DE APRENDIZAJE

IDENTIFICACION DE LA GUIA DE APRENDIZAJE

e Denominacion del Programa de Formacion: Técnico en Programacién de Software
e Cddigo del Programa de Formacién: 233104 v.2

e Nombre del Proyecto: DESARROLLO Y PROGRAMACION DE SOFTWARE A LA MEDIDA EN LAS
INSTITUCIONES EDUCATIVAS EN EL DEPARTAMENTO DE CORDOBA.

e Fase del Proyecto: Fase | - ANALISIS

e Actividad de Proyecto: Establecer requisitos de la solucion de software de acuerdo con
estandares y procedimiento técnico

e Competencia: ESTABLECIMIENTO DE REQUISITOS DE LA SOLUCION DE SOFTWARE

e Resultados de Aprendizaje Alcanzar: RAP 1. CARACTERIZAR LA INFORMACION A RECOLECTAR
DE ACUERDO CON LAS NECESIDADES DEL CLIENTE.

e Duracion de la Guia: 48 horas

2. PRESENTACION

e Motivacion hacia la actividad de aprendizaje:

Lectura Introductoria:

Establecer requisitos es una habilidad crucial para cualquier persona que esté interesada en el
desarrollo de soluciones de software. Con esta competencia, podras identificar y especificar los
requisitos necesarios para crear soluciones de software que cumplan con las necesidades y
expectativas de los usuarios finales. Ademas, aprenderas a verificar y validar estos requisitos de
acuerdo con los estandares y procedimientos técnicos establecidos.

Al dominar esta competencia, te convertirds en un profesional de tecnologia altamente valorado,
capaz de crear soluciones de software que sean efectivas, eficientes y que cumplan con las
expectativas del cliente. Ademas, desarrollaras habilidades importantes de comunicacion y trabajo
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en equipo que te permitiran trabajar eficazmente en colaboracién con otros profesionales de
tecnologia y stakeholders del proyecto.

Recuerda que la tecnologia es un campo en constante evolucién y demanda profesionales
capacitados y actualizados. Aprender y dominar la competencia "Establecer requisitos de la solucion
de software de acuerdo con estandares y procedimientos técnicos" es una inversion valiosa en tu
futuro profesional y te permitird mantener una ventaja competitiva en el mercado laboral.

3. METODOLOGIAS DE DESARROLLO DE SOFTWARE AGILES Y TRADICIONALES: CONCEPTOS,
TIPOS, CARACTERISTICAS, VENTAJAS Y DESVENTAJAS.

Las metodologias de desarrollo de software se refieren a los procesos y técnicas utilizados para
disefiar, desarrollar y mantener soluciones de software. Existen dos tipos principales de
metodologias de desarrollo de software: agiles y tradicionales. Cada tipo tiene sus propias
caracteristicas, ventajas y desventajas, y es importante que los estudiantes de tecnologia
comprendan las diferencias entre ellas.

3.1 Metodologias Agiles.

En este contenido se profundiza en las metodologias de desarrollo de software agiles,
definiéndose como un conjunto de procesos iterativos e incrementales que se enfocan en la
colaboracién entre los miembros del equipo, la adaptacion al cambio y la entrega temprana de
software funcional. Se describen las caracteristicas principales de las metodologias agiles y se
presentan los diferentes tipos de metodologias agiles, como Scrum, Kanban, XP, Lean, entre
otras. También se analizan las ventajas y desventajas de las metodologias agiles.

1. Caracteristicas
e Enfocadas en la entrega de funcionalidades de manera rapida e incremental
e Procesos iterativos y colaborativos que permiten adaptarse a los cambios
e Comunicacién y colaboracién estrecha entre miembros del equipo y stakeholders del
proyecto
e Enfoque en la calidad del software y en la satisfaccion del cliente
2. Ventajas:

Mayor flexibilidad para adaptarse a los cambios en los requisitos del proyecto
Entrega rapida de funcionalidades y mayor visibilidad del progreso del proyecto
Mayor interaccién y colaboracion entre miembros del equipo y stakeholders del
proyecto
e Mayor enfoque en la satisfaccion del cliente y en la calidad del software
3. Desventajas:

e Puede ser dificil para equipos grandes o distribuidos
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e Requiere un mayor nivel de comunicacién y coordinacion entre los miembros del
equipo

e Puede haber una falta de documentacién y planificacion debido a la naturaleza
iterativa del proceso

3.2 Metodologias Tradicionales:

En este contenido se profundiza en las metodologias de desarrollo de software tradicionales,
definiéendose como un conjunto de procesos secuenciales que se enfocan en la planificacion
detallada del proyecto y la documentacion exhaustiva de los requerimientos. Se describen las
caracteristicas principales de las metodologias tradicionales y se presentan los diferentes tipos de
metodologias tradicionales, como el Modelo en Cascada y el Modelo en Espiral. También se
analizan las ventajas y desventajas de las metodologias tradicionales.

1. Caracteristicas:

e Enfocadas en la planificacion y documentacién exhaustiva de los requisitos,
procesos y entregables del proyecto
Procesos secuenciales y estructurados que siguen un ciclo de vida definido
Enfoque en la gestién del proyecto y en la minimizacion de los riesgos

2. Ventajas:

e Mayor nivel de planificaciébn y documentacién que facilita la gestion del proyecto
e Mayor control sobre el proceso de desarrollo y los entregables del proyecto
e Mayor adecuacién para proyectos grandes o complejos

3. Desventajas:

Menor flexibilidad para adaptarse a los cambios en los requisitos del proyecto
Entrega tardia de funcionalidades y menor visibilidad del progreso del proyecto
Menor interaccién y colaboracion entre miembros del equipo y stakeholders del
proyecto

4 ELICITACION DE REQUISITOS: CONCEPTO, ANALISIS DE DOCUMENTOS, TECNICAS DE
RECOLECCION DE INFORMACION Y CARACTERISTICAS.

En este modulo el estudiante debe ser capaz de identificar, analizar, validar y documentar los
requisitos de un sistema de software. Esta actividad es esencial para el éxito de cualquier proyecto
de software, ya que los requisitos son la base de la planificacion, disefio, desarrollo y pruebas del
software. La elicitacién de requisitos implica una serie de técnicas y herramientas para recopilar
informacion de los usuarios, los stakeholders y otros participantes del proyecto.
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4.1 Concepto:

En este contenido se explica el concepto de la elicicacion de requisitos, definido como el proceso
de identificar, comprender y documentar los requerimientos del sistema. Se presentan los diferentes
tipos de requerimientos, como los funcionales, no funcionales, explicitos e implicitos. Se puede
utilizar una presentacién audiovisual o una lluvia de ideas para generar interés en el tema y motivar
a los estudiantes a participar en la discusion.

4.2 Andlisis de Documentos:

En este contenido se describe el analisis de documentos como una técnica utilizada para identificar
los requerimientos del sistema a partir de la revision de documentos existentes, como
especificaciones técnicas, manuales de usuario, informes, entre otros. Se presentan las ventajas y
desventajas de esta técnica y se realizan ejercicios practicos en los que los estudiantes analizan
diferentes documentos y extraen los requerimientos. Se puede utilizar una dindmica de trabajo en
grupo para fomentar la participacion y el intercambio de ideas.

4.3 Técnicas de Recoleccién de Informacion:

En este contenido se presentan las diferentes técnicas de recoleccién de informacion utilizadas en
la elicicacién de requisitos, como entrevistas, cuestionarios, observacion, prototipado, entre otras.
Se describen las caracteristicas, ventajas y desventajas de cada técnica y se realizan ejercicios
practicos en los que los estudiantes aplican diferentes técnicas para recopilar los requerimientos.
Se puede utilizar una simulacion de entrevista o una dinamica de role-playing para que los
estudiantes experimenten con diferentes técnicas.

1. Entrevistas: las entrevistas son una técnica comun de recoleccion de informacién. Permiten
a los analistas de requisitos obtener informaciéon directamente de los stakeholders del
proyecto. Las entrevistas pueden ser individuales o en grupo, y pueden ser estructuradas,
semiestructuradas o no estructuradas.

2. Talleres: los talleres son sesiones de trabajo en grupo que involucran a multiples
stakeholders. Los talleres son una técnica util para recopilar informacion de manera
colaborativa y permiten a los stakeholders intercambiar ideas y discutir posibles soluciones.

3. Cuestionarios: los cuestionarios son una técnica de recoleccion de informacién que se
utilizan para obtener informaciéon de un gran nimero de stakeholders de manera rapida y
eficiente. Los cuestionarios pueden ser disefiados para ser autoadministrados o pueden ser
administrados por un entrevistador.

4. Observacion: la observacién es una técnica de recoleccién de informacion que implica la
observacion directa del comportamiento del usuario en su entorno natural. Esta técnica es
atil para identificar requisitos que pueden no ser evidentes a través de otras técnicas de
elicitacion de requisitos.

4.4 Caracteristicas:

En este contenido se describen las caracteristicas que deben cumplir los requisitos, como ser
precisos, claros, consistentes, completos, verificables, entre otros. Se presentan las técnicas
utilizadas para validar los requisitos y se realizan ejercicios practicos en los que los estudiantes
validan los requisitos generados en las técnicas anteriores. Se puede utilizar una sesion de
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preguntas y respuestas para evaluar el aprendizaje de los estudiantes y reforzar los conceptos
clave:

e La elicitacién de requisitos es un proceso iterativo y continuo.
e La elicitacion de requisitos es un proceso colaborativo que involucra a mudltiples
stakeholders.
e La elicitacion de requisitos debe ser enfocada en los objetivos del proyecto y los requisitos
del usuario final.
e La elicitacion de requisitos debe ser documentada y validada por los stakeholders.
En resumen, la elicitacion de requisitos es un proceso crucial en el desarrollo de software y permite
a los analistas de requisitos identificar, analizar y documentar los requisitos del software.

3.2 Actividades de contextualizacion e identificacion de conocimientos necesarios
para el aprendizaje

3.2.1 Foro tematico: Metodologias de desarrollo de software: ¢Qué factores influyen
en la eleccion de una metodologiay codmo se pueden eliciar los requisitos de manera
efectiva?

Metodologias de desarrollo de software: ¢Qué factores influyen en la eleccion de una
metodologia y como se pueden eliciar los requisitos de manera efectiva?

e ;Cudles son las principales metodologias de desarrollo de software &giles y
tradicionales y qué ventajas y desventajas ofrecen?

e ;Qué factores deberiamos considerar para elegir una metodologia de desarrollo de
software?

e CoOmo se pueden eliciar los requisitos de manera efectiva y cuales son las técnicas
de recoleccion de informacion mas comunes?

e (Como afecta la eleccidon de la metodologia de desarrollo de software a la elicitacion
de requisitos?

e (Qué importancia tiene la colaboraciéon entre los miembros del equipo y los
stakeholders en la elicitacién de requisitos?

e (Como se pueden medir y evaluar los requisitos y la satisfaccion del cliente en un
proyecto de desarrollo de software?

3.3 Actividades de apropiacion del conocimiento.

Actividad N° 1
Explorando las metodologias de desarrollo de software agiles y tradicionales:
Debatiendo, analizando y simulando procesos
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Debate en grupo: Divida a los estudiantes en grupos y pidales que debatan sobre
las ventajas y desventajas de las metodologias de desarrollo de software agiles y
tradicionales. Deben presentar argumentos sélidos y sustentar sus posturas en la
literatura revisada.

Estudio de casos: Presente a los estudiantes diferentes estudios de casos sobre el
uso de metodologias de desarrollo de software &giles y tradicionales en empresas
de diferentes tamafios y sectores. Los estudiantes deben analizar cada caso y
discutir en grupo las ventajas y desventajas de cada metodologia.

Simulacion de procesos: Organice una simulacion de procesos de desarrollo de
software utilizando diferentes metodologias (por ejemplo, scrum, waterfall). Los
estudiantes deben participar en el proceso y luego comparar los resultados de cada
metodologia.

Investigacion en equipo: Divida a los estudiantes en grupos y pidales que
investiguen sobre las caracteristicas de las metodologias de desarrollo de software
agiles y tradicionales. Cada grupo debe presentar su investigacion al resto de la
clase y promover una discusion abierta sobre las metodologias.

Andlisis de documentos: Proporcione a los estudiantes diferentes documentos que
describen metodologias de desarrollo de software agiles y tradicionales, como
manuales o guias de usuario. Los estudiantes deben analizar los documentos y
presentar las similitudes y diferencias entre cada metodologia.

Es importante que el profesor adapte estas actividades de acuerdo al ritmo de la clase y a
los objetivos de aprendizaje que se deseen alcanzar.

Actividad N° 2
Aprendiendo a escuchar: técnicas y estrategias para la elicitacion de requisitos.

Simulacion de una sesion de recolecciéon de requisitos: En esta actividad, los
estudiantes formaran grupos y actuardn como miembros de un equipo de desarrollo
de software. Se les proporcionara un escenario y un conjunto de preguntas para
recolectar requisitos de los usuarios. Los estudiantes practicaran el uso de diferentes
técnicas de recoleccion de informacion y aprenderan a trabajar en equipo para
identificar y priorizar los requisitos.

Andlisis de documentos: En esta actividad, los estudiantes revisaran diferentes
tipos de documentos de requisitos, tales como casos de uso, especificaciones
funcionales y no funcionales, y prototipos. Se les pedira que identifiquen y analicen
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la informacién importante, las posibles lagunas y contradicciones en los requisitos, y
propongan posibles soluciones.

e Juego de roles: En esta actividad, los estudiantes actuardn como diferentes
interesados (stakeholders) involucrados en el proceso de recoleccion de requisitos,
como usuarios, analistas, lideres de proyecto, etc. Se les proporcionard un conjunto
de requisitos y un escenario en el que deberan negociar y priorizar los requisitos
segun las necesidades y expectativas de cada interesado.

e Presentacion y discusion de casos de estudio: En esta actividad, los estudiantes
investigaran y presentaran casos de estudio sobre proyectos de software exitosos y
fracasados relacionados con el proceso de recoleccién de requisitos. Se fomentara
la discusion y el andlisis critico de los procesos y técnicas de recoleccion de
requisitos utilizados en cada caso.

e Desarrollo de una herramienta de gestién de requisitos: En esta actividad, los
estudiantes trabajaran en grupos para disefiar y desarrollar una herramienta de
gestibn de requisitos. Deberan considerar diferentes caracteristicas y
funcionalidades que deben tener para asegurarse de que sean Utiles para el proceso
de recoleccion y gestion de requisitos.

Al disefiar estas actividades, se fomentara el aprendizaje activo, el trabajo en equipo, la
investigacion y la reflexion critica sobre los procesos de recoleccion de requisitos en el
desarrollo de software.

Actividad N° 3
Actuando como un equipo: aprendiendo a trabajar juntos y desempefiar diferentes
roles en el desarrollo de software.

e Juego de roles: en grupos de tres o cuatro, los estudiantes seleccionan un proyecto
de software y asumen diferentes roles para la elicitacion de requisitos. Deberan
entrevistarse entre si para recopilar informacion y definir los requerimientos del
proyecto, teniendo en cuenta las responsabilidades y perspectivas de cada rol.

e Debate: en parejas o0 grupos pequeios, los estudiantes discuten las ventajas y
desventajas de cada uno de los roles en el desarrollo de software. Pueden elegir un
proyecto especifico para analizar y justificar su eleccion de roles para el proyecto.
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e Presentaciones: los estudiantes investigan sobre los distintos roles en el desarrollo
de software y presentan sus hallazgos al grupo, enfocandose en las
responsabilidades, habilidades necesarias y relaciones con otros roles.

e Analisis de casos: los estudiantes leen y analizan casos reales de proyectos de
software exitosos Y fallidos, identificando los roles involucrados y su impacto en el
resultado del proyecto.

e Simulacion de equipo de desarrollo: en grupos, los estudiantes asumen distintos
roles para simular un equipo de desarrollo de software. Cada grupo recibe un
proyecto para el cual deberan definir los requerimientos, planificar y ejecutar el
desarrollo, y presentar su solucion al final del curso.

4. ACTIVIDADES DE EVALUACION

1. En esta seccion se encuentran las actividades de evaluacion para el tema de
Metodologias de Desarrollo de Software Agiles y Tradicionales. Recuerda que
estas actividades tienen como objetivo medir tus conocimientos y habilidades
adquiridas en el tema.

e Evaluacion de conocimientos teoricos:
Esta evaluacion consta de preguntas de seleccion multiple, verdadero o falso
y preguntas abiertas sobre los conceptos, tipos, caracteristicas, ventajas y
desventajas de las metodologias de desarrollo de software agiles y
tradicionales.

e Evaluacion de habilidades practicas:
Esta evaluacion consiste en la realizacién de un proyecto practico en el que
deberas aplicar los conocimientos adquiridos sobre las metodologias de
desarrollo de software. El proyecto se enfocara en la identificacion y seleccion
de la metodologia adecuada para el desarrollo de un proyecto especifico,
considerando los requerimientos y recursos disponibles.

e Evaluacion de habilidades de comunicacion:
Esta evaluacién se enfocara en la capacidad de comunicacion y trabajo en
equipo. Deberas presentar un informe sobre la metodologia seleccionada
para el proyecto préactico, justificando la eleccion y describiendo las
caracteristicas, ventajas y desventajas de la misma. Ademas, deberas
presentar tus conclusiones ante el grupo y participar en una discusion sobre
las diferentes metodologias y su aplicabilidad en diferentes proyectos.

2. En esta seccion de evaluacion pondremos en practica todo lo aprendido sobre el
proceso de elicitacion de requisitos. A continuacién, les presento las actividades
de evaluacion:
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e Andlisis de documento: Les proporcionaré un documento de requisitos
previamente seleccionado y tendran que analizarlo detalladamente para
identificar los requisitos funcionales y no funcionales, y evaluar si estan bien
definidos y completos.

e Simulacion de entrevista: Realizaran una simulacion de entrevista con un
cliente ficticio para recolectar informacion acerca de los requisitos del sistema.
Deberan aplicar las técnicas de entrevista aprendidas y elaborar un informe
con los resultados obtenidos.

e |dentificacion de técnicas de recoleccion de informacién: Se les
proporcionara una situacion hipotética y deberan identificar qué técnica de
recoleccion de informacion es la mas adecuada para aplicar en esta situacion
y justificar su eleccién.

e Analisis de casos de uso: Les proporcionaré algunos casos de uso y
deberan identificar los actores, las acciones y los resultados esperados.
Ademas, tendran que evaluar si estos casos de uso cubren completamente
los requisitos del sistema.

GLOSARIO DE TERMINOS

Metodologias de desarrollo de software: Conjunto de procesos y practicas utilizados para
planificar, disefiar, desarrollar, probar y mantener software.

Metodologias agiles: Conjunto de metodologias de desarrollo de software que se enfocan en la
colaboracion y la entrega incremental de funcionalidades.

Metodologias tradicionales: Conjunto de metodologias de desarrollo de software que se enfocan
en la planificacion detallada y la entrega en una sola version.

Proceso iterativo: Proceso que se divide en iteraciones o ciclos, en los que se realizan tareas
especificas.

Proceso incremental: Proceso en el que el producto final se construye a través de la entrega de
funcionalidades en incrementos.

Colaboracion: Trabajo en equipo en el que se comparten responsabilidades, conocimientos y
habilidades.

Requisitos de software: Conjunto de caracteristicas y funcionalidades que debe tener un software.
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Elicitacién de requisitos: Proceso de identificar, obtener y documentar los requisitos de software
de un cliente o usuario.

Andlisis de documentos: Proceso de examinar documentos para identificar requisitos de software.

Técnicas de recoleccion de informacion: Métodos utilizados para recopilar informacion sobre los
requisitos de software, como entrevistas, cuestionarios y observacion.

Stakeholders: Personas o grupos interesados en el proyecto de software, como los usuarios, el
cliente y los patrocinadores.

Cliente lider: Persona responsable de proporcionar una vision clara del proyecto de software y de
la gestion de los requisitos.

Duefio del producto: Persona responsable de definir y priorizar los requisitos de software.
Equipo de desarrollo: Grupo de personas encargadas de desarrollar el software.

Analista de requisitos: Persona encargada de recopilar, analizar y documentar los requisitos de
software.

Usuarios: Personas que utilizaran el software.
Actores: Personas que interactian con el software pero no lo utilizan directamente.

Diagrama de casos de uso: Diagrama utilizado para representar los requisitos funcionales del
software.

Historias de usuario: Descripcion breve y sencilla de una funcionalidad o requisito del software.
Prototipado: Creacién de un modelo o demostracién del software para validar los requisitos.

Ventajas de las metodologias agiles: Flexibilidad, adaptabilidad a cambios, entrega rapida de
valor, involucramiento del cliente y colaboracion.

Desventajas de las metodologias agiles: Falta de documentacion, dificultad para estimar el
tiempo y los costos, dependencia de la comunicacion.

Ventajas de las metodologias tradicionales: Planificacion detallada, control de calidad,
documentacion completa.

Desventajas de las metodologias tradicionales: Falta de flexibilidad, dificil adaptacion a cambios,
entrega tardia de valor, falta de colaboracion.

Caso de negocio: Documento que describe las razones comerciales y financieras para el desarrollo
de un proyecto de software.

Ciclo de vida de software: Fases por las que pasa un software, como la planificacion
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Documento de requisitos: Es un documento formal que describe los requisitos del software a
desarrollar, su propdsito es establecer una guia para los desarrolladores y los clientes.

Sprint: Un sprint es un periodo de tiempo fijo durante el cual se desarrolla una funcionalidad del
software, generalmente de 1 a 4 semanas.

Refactorizacién: Es el proceso de modificar el cédigo fuente de un software para mejorar su
estructura interna sin cambiar su comportamiento externo.

Pruebas unitarias: Son pruebas automatizadas que se ejecutan en pequefias secciones del codigo,
conocidas como unidades, para verificar que cada unidad funciona correctamente.

Ciclo de vida del software: Es el proceso que sigue el software desde su concepcion hasta su
retiro, incluyendo el analisis de requisitos, disefio, implementacién, pruebas, mantenimiento y
retirada.

Diagrama de casos de uso: Es un diagrama que describe como un usuario interactda con un
sistema para lograr un objetivo especifico.

Prototipo: Es una version inicial del software, que se utiliza para probar y validar los requisitos.

Historias de usuario: Son descripciones breves y simples de las caracteristicas o funcionalidades
gue el software debe proporcionar al usuario.

Verificacién: Es el proceso de asegurarse de que el software cumple con los requisitos
especificados.

Validacién: Es el proceso de asegurarse de que el software cumple con las expectativas del usuario
y los requisitos del negocio.

Diagrama de Gantt: Es una herramienta grafica que se utiliza para planificar y programar tareas en
un proyecto.

Interfaz de usuario: Es la parte del software que permite la interaccion del usuario con el sistema.
Integracion continua: Es una practica de desarrollo de software que implica integrar el cédigo fuente
en un repositorio comun varias veces al dia, para detectar y resolver errores rapidamente.

Backlog del producto: Es una lista de todas las caracteristicas o funcionalidades que deben
incluirse en el software.

Estimacidon de costos: Es el proceso de determinar los costos necesarios para desarrollar un
software.

Modelo de proceso de software: Es un conjunto de actividades que se llevan a cabo para
desarrollar software de manera sistematica y controlada.

Diagrama de flujo de datos: Es un diagrama que describe como fluyen los datos a través del
sistema.
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Integracion de sistemas: Es el proceso de combinar diferentes sistemas 0 componentes para crear
un sistema mas grande y complejo.

Métricas de software: Son medidas utilizadas para evaluar la calidad, eficiencia y eficacia del
software.

Pruebas de aceptacidn: Son pruebas realizadas para asegurarse de que el software cumple con
las expectativas del usuario y los requisitos del negocio.
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