	PROGRAMA ACADEMICO:
Tecnología en Programación de Sistemas de Información por Ciclos
Propedéuticos

	ASIGNATURA:
Identificación del Ciclo de Vida del Software

	CODIGO DE ASIGNATURA:
ING00812
	GRUPO:
	FECHA DE INICIO:

	PROFESOR:
	E mail:

	OBJETIVOS DE LA ASIGNATURA Y COMPETENCIAS QUE DESARROLLA:

	OBJETIVOS GENERALES:
	Proporcionar los elementos y conceptos básicos que caracterizan el desarrollo de software
	Permitir identificar las técnicas y herramientas que se emplean en cada una de las fases del desarrollo

	OBJETIVOS ESPECIFICOS:
	Presentar los conceptos básicos del software (Sw) y el Ciclo de Vida del software.
	Definir cada una de las fases del Ciclo de Vida del software, identificando su importancia.
	Conocer las tareas específicas que se realizan en cada una de las fases del Ciclo de Vida del software.
   Conocer las técnicas empleadas en cada una de las actividades
	Conocer las diferentes metodologías para el desarrollo de software, diferenciando Ciclo de Desarrollo del Ciclo de Vida del software.

	RESULTADOS DE APRENDIZAJE:
	Comprender  las  distintas  fases  del  Ciclo  de  Vida  del  desarrollo  de Software con el fin de reconocer las actividades que se llevan a cabo en cada una de estas y los roles que las realizan.
	Conocer las técnicas que se pueden emplear en las fases de desarrollo de Software mediante su exploración y su aplicación desde el punto de vista técnico.

	COMPETENCIAS GENERALES:
   Desarrollar capacidad de trabajo en equipo
   Trabajar en forma autónoma
   Demostrar capacidad de análisis lógico
   Gestionar  la información 
   Demostrar capacidad de gestión del cambio y del conocimiento
   Seguir un conjunto de rutinas
   Reconocer y saber manejar las complejidades de las tareas
   Evidenciar un pensamiento conceptual
   Mostar capacidad de organización y planificación

	SUGERENCIAS PARA EL ESTUDIO DE LA ASIGNATURA:




	El estudiante debe:
   Trabajar en equipo
   Demostrar capacidad de trabajo en forma autónoma
   Demostrar capacidad de análisis lógico
   Gestionar la información
   Desarrollar habilidades para la gestión del cambio y del conocimiento
   Seguir un conjunto de rutinas
   Reconocer y saber manejar las complejidades de las tareas
   Evidenciar pensamiento conceptual
   Exhibir capacidad de organización y planificación

	EVALUACION:

La  valoración es realizada  en  forma  continua  y por competencias,  con  el propósito de validar las habilidades y destrezas adquiridas por el estudiante, ofreciendo diferentes estrategias acorde con las normas establecidas en el reglamento estudiantil de la institución.

	TEMATICA O ACCION
POR DESARROLLAR:
	
% CUMPLIDO
	CRONOGRAMA DE
ACTIVIDADES

	Tipo de evaluación
	Valor en %
	Fecha

	Momento Valorativo
Politécnico JIC
	
	
Semana 20

	Momento Valorativo
Politécnico JIC
	
	
Semana 40

	Observaciones:   Los momento valorativos serán elaborados por el docente del Politécnico Colombiano Jaime Isaza Cadavid

	Semana 1
Inducción  (3 Horas)
-  Introducción a Gestión de Proyectos
-  Explicación del Proyecto Pedagógico Integrador (PPI)
[bookmark: _GoBack]-  Integración del PPI con los módulos
-  Charla motivacional (Trabajo en Equipo)

	Unidad 1:
Descripción del Proceso de Desarrollo de Software

	Semana 2
(4 Horas)
Actividad conformación de equipos PPI
Conceptos básicos del desarrollo de software
   Definición de software
   Dominios de aplicación del software
   Software heredado
   Ingeniería de software
   El proceso software
   Visión de la Ingeniería de Software
   Fases del desarrollo
Actividades de soporte (Consulta consecuencias por fallas del software)






	Semana 4-6
(4 Horas)
Modelo de Proceso de Desarrollo de Software
   Modelo General del proceso
o Qué es?
o Por qué es importante?
o Cuáles son los pasos?
o Quién lo hace?
o Cuál es el producto final?
Mapa de Navegación
(Trabajo independiente, construcción mapa de navegación para el PPI
o ejercicio)

	Semana 7-9
(3 Horas)
Introducción etapas de un proyecto
Etapas de un proceso de desarrollo
[image: ]  Etapas de un proyecto
[image: ]  Fases del desarrollo.
Roles que participan en el desarrollo
   Definición de roles
   Fábula de la granja
[image: ]  Compromiso vs. Participación
Trabajo Independiente (Consulta. Ciclo de Vida del Software, lectura complementaria)

	Unidad 2:
Ciclo de Vida del Software o Modelos de Desarrollo de Software Tradicional

	Semana 10-15 
(4 Horas)
Valoración corta
Introducción Ciclo de vida del desarrollo software
   Desarrollo de productos
   Fases y componentes
   Modelos de desarrollo
o Cascada o ciclo de vida clásico
o Modelo en V
o Sashimi
o Desarrollo Rápido de Aplicaciones (DRA)

(2 Horas) Momento Valorativo Modelos de Desarrollo de Software.

	
Unidad 3
Introducción UML

	Semana 16-24

(5 Horas) Introducción a UML Fundamentos de Casos de Uso
· Diagramación de Casos de Uso [image: ]  Identificación de Casos de Uso [image: ]  Ejercicios de Casos de Uso
(3 Horas)
· Documentación casos de uso
· (1 Hora) 
· Momento Valorativo.
· 

	
Semana 25-27
(3 Horas)

Fundamentos Diagrama de Clases
Ejercicios.
Momento  valorativo de UML

	
UNIDAD 4 DISEÑO DE INTERFAZ GRAFICA AL USUARIO

	
Semana 28-30
(3 Horas)

Conceptos básicos de diseño de interfaz de usuario
   Aspectos del diseño
o Tiempo de respuesta
o Herramientas de ayuda
o Manejo de errores
o Leyendas del menú y de los comandos
o Accesibilidad de la aplicación
o Internacionalización
Revisión PPI
Socialización PPI (Corresponde a fecha entregada por el coordinador de PPI)

	Unidad 5:
Ciclo de Vida del Software o Modelos de Desarrollo de Software Rapidos

	
Semana 31-35

Modelo de desarrollo de Software 
o Modelo de Prototipos
o Modelo Evolutivo
o Modelo incremental
o Modelo iterativo
o Modelo en Espiral
(3 Horas)


	Unidad 6 UML: Diagramas de comportamiento

Semana 36-38
(4horas)Diagramas de secuencia 


	Momento Valorativo final


	BIBLIOGRAFÍA BASICA:
•   Bernd Bruegge, Allen h. Dutoit. “Ingeniería de Software Orientado a
Objetos”. Prentice Hall. 2002
•   Martin Fowler con Kendall Scott, UML Gota a Gota.
•   Pressman. R. "Ingeniería del Software un enfoque práctico” 7ª Edición.
McGraw Hill. 2010.
•   Sahri Lawrence Pfleeger. 2002. “Ingeniería de Software. Teoría y
Práctica”. Prentice Hall.
•   Sommerville, Ian. “Ingeniería de Software” Sexta edición. Addison
Wesley. 2002.
•   Weitzenfeld Alfredo. “Ingeniería de Software orientada a objetos con
UML, Java e Internet” Thomson. 2004
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