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	OBJETIVOS DE LA ASIGNATURA Y COMPETENCIAS QUE DESARROLLA:

	OBJETIVOS GENERALES:

Proporcionar los elementos y conceptos básicos que caracterizan el desarrollo de software

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

	Evaluación primer semester.

	15%
	La programa el Poli

	Evaluación Segundo semester.


	15%
	La programa el Poli

	Observaciones:   Los momento valorativos serán gestionados por la coordinación general del proyecto de articulación del Politécnico Colombiano Jaime Isaza Cadavid

	


	

	Semana 1,2
Introducción a Gestión de Proyectos
Definición de proyecto

Importancia de desarrollar un proyecto

Semana 3,4,5
Componentes de un proyecto
Descripción del problema, interés o necesidad

Alcance

Objetivos

Semana 6,7
Explicación del Proyecto Pedagógico Integrador (PPI)
Integración del PPI con los módulos
Charla motivacional

Taller motivacional

Actividad conformación de equipos PPI 
Semana 8,9,10,:
Pregunta de Investigación o Hipótesis

Cronograma

Recolección de Información

Marco teórico – Estado del arte (Proyectos similares)

Semana 11,12, 13:
Identificación de requisitos del sistema

Desarrollo o implementación

Conclusiones

Bibliografía

Anexos

Semana 14:
Gestión de un proyecto (Inicio, Planeación, Ejecución, control y seguimiento y cierre)

                    Aplicar temáticas al PPI
UNIDAD I
Semana 15
Industria del video Juego
Semana 16:                   
Ingeniería de Software aplicada a video juegos
El video juego como producto cultural
Semana 17:
Plataformas para videojuegos
Aplicar temáticas al PPI
Semana 18
Introducción etapas de un proyecto
Semana 19 y 20
Etapas de un proceso de desarrollo
- Etapas de un proyecto
              -Fases del desarrollo.
Semana 21:
Roles que participan en el desarrollo
∙   Definición de roles
∙   Fábula de la granja
               Compromiso Vs. Participación
Trabajo Independiente (Elaboración de ensayo “La Fábula del Pastor y el Líder de Proyectos” ) 
Semana 22
Conceptos básicos del desarrollo de software
∙   Definición de software
∙   Dominios de aplicación del software
Semana 23
∙   Software heredado
∙   Ingeniería de software
Semana 24:
Visión de la Ingeniería de Software

Semana 25 y 26:
∙   El proceso software
∙ Actividades Complementaria (Consulta consecuencias por fallas del software)
Semana 27:
Sistemas de información
Semana 28 
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
Introducción a Requisitos del sistema
· Funcionales

· No Funcionales

· Historias de usuario

Semana 30
· Actividad construcción de Mapa de navegación

· Trabajo independiente, construcción mapa de navegación para el PPI

o ejercicio
UNIDAD 2

Semana 31
Ciclo de vida del software
· Importancia y aplicabilidad

· Desarrollo de productos 

· Fases y componentes

· Modelos de desarrollo

o Cascada o ciclo de vida clásico
o Modelo en V
Semana 32
o Sashimi
o Desarrollo Rápido de Aplicaciones (DRA)
Ejemplos de aplicabilidad de cada modelo
Modelo de desarrollo de Software 
o Modelo de Prototipos
o Modelo Evolutivo
Semana 34
o Modelo incremental
o Modelo iterativo
o Modelo en Espiral
Ejemplos de aplicabilidad de cada modelo
Taller práctico Aplicar temáticas al PPI
Semana 35
Momento Valorativo Modelos de Desarrollo de Software.
Semana 36
UNIDAD III
Introducción a UML
Fundamentos de Casos de Uso
· Diagramación de Casos de Uso

Semana 37
· Identificación de Casos de Uso

· Ejercicios de Casos de Uso

· Documentación casos de uso

Semana 38
Fundamentos de Diagramas de actividades
Semana 39:
Taller Valorativo de UML
Semana 40
Refuerzo de temáticas
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