UNIVERSIDAD AUTONOMA | DES: INGENIERIA
DE CHIHUAHUA Programa académico Ingeniero en Computacion
Tipo de materia (Obli/Opta): | Optativa

5 Clave de la materia: OPCO804
E Semestre: Octavo
;’g Area en plan de estudios: Especifica
§ Total de horas por semana: |6
"LOGRAR PARA DAR Teoria: Presencial o Virtual 0
Laboratorio o Taller: 4
Practicas: 0
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UNIDAD ACADEMICA: Créditos Totales: | 6
FACULTAD DE INGENIERIA
Total de horas semestre (x 96
PROGRAMA ANALITICO DE sem):
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LA UNIDAD DE
APRENDIZAJE:

PRUEBAS DE SOFTWARE Prerrequisito (s): | N/A

DESCRIPCION:

Introduccién al ambito de las pruebas de software, desde los fundamentos basicos hasta las
aplicaciones practicas en proyectos reales. Comprender los conceptos fundamentales, técnicas
de pruebas, herramientas, estrategias y problemas comunes para su adecuada aplicacion.
Ademas de adquirir habilidades para planificar, disefar, ejecutar y automatizar pruebas, puede
garantizar la calidad del software en todas las etapas del ciclo de vida del desarrollo de software.

COMPETENCIAS PARA DESARROLLAR:

B4. Transformacion Digital

Transforma la cultura digital en la sociedad, en las organizaciones e instituciones educativas para
aprovechar al maximo el potencial de las tecnologias y herramientas digitales; propiciar su uso
responsable y ético que estimule la creatividad, innovacion, la comunicacion efectiva y el trabajo
colaborativo e interdisciplinar en la solucién de problemas de la sociedad digital; promoviendo la privacidad
y la seguridad, asi como el respeto a los derechos de autor y la propiedad intelectual.

COMPETENCIAS PROFESIONALES.

P2. DESARROLLO DE PROYECTOS DE INGENIERIA
Desarrolla proyectos de ingenieria complejos en sus etapas de planeacién, andlisis y disefio, utilizando
las tecnologias y los principios de la administracion para la optimizacién de los recursos con base en
procesos de calidad, mejora continua y teniendo en cuenta la seguridad, el costo del ciclo de vida, el
carbono neto cero y la salud segin sea necesario, atendiendo las necesidades de sostenibilidad.

Identifica las principales areas de oportunidad en proyectos complejos de ingenieria para definir
estrategias de solucién utilizando herramientas tecnoldgicas y administrativas, para
optimizar los procesos de calidad, mejora continua contemplando las normatividades aplicables.




Desarrolla proyectos complejos de ingenieria que integra la planeacion, analisis, disefio y
administracion con base en los criterios de sostenibilidad.

Identifica los principales factores involucrados en la solucién de problemas de ingenieria para
desarrollar propuestas utilizando herramientas de ciencias basicas e ingenieria aplicada.

Selecciona configuraciones 6ptimas de los recursos involucrados en proyectos de ingenieria utilizando
como base procesos de calidad y mejora continua.

COMPETENCIAS ESPECIFICAS.
E1. DISENO Y DESARROLLO DE SOFTWARE

Utilizar en el disefio y desarrollo de software, integrando algoritmos avanzados y estructuras de datos para
crear soluciones de software robustas y de calidad. Implica una comprensién profunda de los principios
de programacion, un enfoque metédico para la solucién de problemas y la capacidad de adaptar y mejorar
continuamente las practicas de desarrollo para satisfacer las cambiantes necesidades tecnoldgicas y las
demandas de los diversos sectores.

1. Desarrollar cédigo eficiente, aplicando buenas practicas de programacion y aprovechando las
caracteristicas avanzadas del lenguaje, adquiriendo conocimientos sélidos en la programacion utilizando
lenguajes y paradigmas de programacion relevantes para la industria.

2. Disefar arquitecturas de software robustas, considerando la eficiencia, la seguridad y la escalabilidad
del sistema, asi como los demas atributos de calidad que sean requeridos.

Seleccionar, implementar y optimizar algoritmos avanzados y estructuras de datos relevantes para
resolver problemas complejos de manera eficiente.

3. Proponer soluciones innovadoras en el disefio y desarrollo de software, en diferentes plataformas y
dispositivos, aplicando procesos, métodos y mejores practicas de ingenieria de software, para desarrollar
proyectos medibles, repetibles y de calidad.

4. Diseflar y gestionar bases de datos, tanto de datos estructurados, como no estructurados,
transaccionales, distribuidos, heterogéneos o no convencionales, que puedan incluirse dentro de una
aplicacion de software.




DOMINIOS
(Se toman de
las
competencias)

OBJETOS DE ESTUDIO
(Contenidos necesarios
para desarrollar cada
uno de los dominios)

RESULTADOS DE
APRENDIZAJE

(Se plantean de los
dominios y contenidos)

METODOLOGIA
(Estrategias,
secuencias,
recursos didacticos)

EVIDENCIAS
(Productos
tangibles que
permiten valorar
los resultados de
aprendizaje)

B4.2 Utiliza de
forma
responsable
las tecnologias
dela
informacion,
comunicacion,
conocimiento y
aprendizaje
(TICCA), en el
proceso de
construccion
de saberes y el
desarrollo de
proyectos
sociales
innovadores en
el ambito digital

DESARROLL
O DE
PROYECTOS
DE
INGENIERIA

1. Identifica las
principales
areas de
oportunidad en
proyectos
complejos de
ingenieria para
definir
estrategias de
solucién
utilizando
herramientas
tecnoldgicas y
administrativas
, para
optimizar los
procesos de
calidad,
mejora
continua

1. Fundamentos de
las Pruebas de
Software.

1.1. Principios de

las pruebas de
software

1.2. Justificacion de
las pruebas de
software.

1.3. Actividades de

un ingeniero de
pruebas.

1.4. Clasificaciones de
las pruebas de
software.

1.5. Relacién entre el
Proceso Formal de
Pruebas de Software y
el Ciclo de Vida del
Software.

e Describir los
principios de las
pruebas de
software.

e Comprender la
justificacion de
pruebas.

e |dentificary
justificar los

riesgos asociados

por la falta de
pruebas de
software.

e Conocimiento de

costos y
beneficios

asociados con la

implementacién
de pruebas de
software.

e Justificar como
las pruebas de
software

La estrategia para
este objeto de
estudio consiste en
utilizar algunas de los
siguientes elementos:

e C(Clase
interactiv
a Maestro
— Alumno.

e Plataforma
institucional

e Portafolio de
actividades
y/o
practicas.

e Visualizacion
y discusion
de videos
sobre los
temas.

e proyectos
cortos
usando la
terminologia
utilizada.

e Practicas
y/0
Actividade
S

e Actividad
Integrador
a

e Examen




contemplando
las
normatividade
s aplicables.

2. Desarrolla
proyectos
complejos de
ingenieria que
integra la
planeacion,
analisis, disefio
y
administracion
con base en
los criterios de
sostenibilidad.

3. Identifica los
principales
factores
involucrados
en la solucién
de problemas
de ingenieria
para desarrollar
propuestas
utilizando
herramientas
de ciencias
basicas e
ingenieria
aplicada.

4. Selecciona
configuracione
s Optimas de
los recursos
involucrados
en proyectos
de ingenieria
utilizando
como base
procesos de
calidad y
mejora
continua.

contribuyen al
cumplimiento de
los requisitos del
cliente.

Explicar como
las pruebas de
software son un
componente
crucial para el
aseguramiento
de la calidad en
el desarrollo de
software.
Conocer las
habilidades
necesarias para
desempefarse
eficazmente
como ingenieros
de pruebas de
software en
entornos
profesionales.
Desarrollar una
comprension
sobre las
clasificaciones de
las pruebas de
software y la
capacidad de
aplicarlas de
manera efectiva
en situaciones
practicas.
Comprender y
aplicar la relacion
entre el proceso
formal de
pruebas de
software y el
ciclo de vida del
software de
manera efectiva 'y
eficiente.

Rubricas y
presentacion
es.

Examen




DISENO Y
DESARROLL
O DE
SOFTWARE

1. Desarrollar
coédigo
eficiente,
aplicando
buenas
practicas de
programacion y
aprovechando
las
caracteristicas

2. Técnicas de Pruebas
de Software

2.1. Pruebas de

Caja Negra

2.2. Pruebas de

Caja Blanca.

2.3. Pruebas de Caja Giris.

2.4. Pruebas funcionales
2.5. Pruebas

no

funcionales.

2.6. Pruebas de regresion.

2.7. Pruebas de
estrés y rendimiento.

Conocer las
diversas
técnicas de
pruebas de
software.

Elegir y aplicar
las técnicas de
pruebas de
software
conforme a los
objetivos
especificos del

La estrategia para
este objeto de
estudio consiste en
utilizar algunas de los
siguientes elementos:

e C(Clase
interactiv
a Maestro
— Alumno.

e Plataforma
institucional

Practicas
y/0
Actividade
s
Actividad
Integrador
a

Examen




avanzadas del
lenguaje,
adquiriendo
conocimientos
solidos en la
programacion
utilizando lenguajes
y
paradigmas de
programacion
relevantes para la
industria.

2. Disenar
arquitecturas de
software robustas,
considerando la
eficiencia, la
seguridad y la
escalabilidad del
sistema, asi como
los demas atributos

de
calidad que
sean requeridos.
Seleccionat,
implementar vy
optimizar
algoritmos

avanzados y
estructuras de
datos relevantes
para resolver
problemas
complejos de
manera eficiente.

3. Proponer
soluciones
innovadoras en el
disefio 'y
desarrollo  de
software, en
diferentes
plataformas vy
dispositivos,
aplicando
procesos, métodos
y
mejores practicas
de
ingenieria  de
software, para
desarrollar

proyectos
medibles,

2.8. Pruebas de
seguridad.

proyecto y del
tipo de
software que se
esté
desarrollando.

Portafolio de
actividades
y/o
practicas.
Visualizacion
y discusion
de videos
sobre los
temas.
proyectos
cortos
usando la
terminologia
utilizada.
Rubricas y
presentacion
es.

Examen




repetibles y de
calidad.

4, Disenar y
gestionar bases de
datos, tanto de
datos
estructurados,
como no
estructurados,
transaccionales
,  distribuidos,
heterogéneos o no
convencionales,
que puedan
incluirse dentro de
una
aplicacion  de
software.




3. Niveles de las

Pruebas de

Software.

3.1. Pruebas Unitarias

3.2. Prueba

s de

Integracion.

3.3. Pruebas de
Sistema.

3.4. Prueba

s de

Aceptacion.

Pruebas Unitarias.

e Disenar casos
de prueba para
validar
unidades
individuales de
cadigo.

e FEjecutar
pruebas
unitarias
utilizando
herramientas
especificas y
comprender la
importancia de
la cobertura
del codigo.

e |dentificary
corregir
defectos a
nivel de
unidades de
cadigo.

Pruebas de
integracion.

e Disenar
escenarios de
prueba que
aborden la
interaccion

entre moédulos o

componentes
especificos.

e FEjecutar
pruebas de
integracion y
entender
cémo se
comunican los
distintos
elementos del
sistema.

La estrategia para
este objeto de
estudio consiste en
utilizar algunas de los
siguientes elementos:

e (Clase
interactiv
a Maestro
— Alumno.

e Plataforma
institucional

e Portafolio de
actividades
y/o
practicas.

e Visualizacion
y discusion
de videos
sobre los
temas.

e proyectos
cortos
usando la
terminologia
utilizada.

e Rdbricasy
presentacion
es.

e Examen

Practicas
y/0
Actividade
S
Actividad
Integrador
a

Examen




Identificar y
resolver
problemas de
integracion,
asegurando
que los
componentes
funcionen
correctamente.

Pruebas de sistemas.

Planificar y
disefar pruebas
que aborden el
sistema en su
conjunto,
incluyendo
casos de
prueba que
consideren
multiples
funciones y
escenarios de
uso.

Ejecutar
pruebas de
sistemay
verificar que el
software
cumple con los
requisitos
especificados.
Implementar
informes
detallados
sobre la
ejecucion de
pruebas de
sistema,
incluyendo
métricas de
calidad y sus
posibles areas
de mejora.

Pruebas de aceptacion
del usuario.

Colaborar con
usuarios finales
para
comprender
sus
expectativas y
necesidades en
el proceso de
pruebas.
Disefar y
ejecutar las
pruebas que




validen la
aceptacion
del usuario,
reflejando
escenarios de




uso del mundo
real.

e |mplementar
informes detallados
sobre los resultados
de las pruebas de
aceptacion.

4. Verificaci e Conocer los La estrategia para
ony principios, este objeto de estudio Practicas
Validacion. actividades y consiste en utilizar y/o
4.1. Conceptos métricas asociadas | algunas de los Actividade
generales de V&V. con la verificacion siguientes elementos: S
4.2. Actividades y validacion en el e Actividad
para la V&V. desarrollo de o C(lase Integrador
4.3. Métricas software. interactiva a
aplicables a la V&V. e Implementar Maestro - Examen

habilidades Alumno.

practicas para e Plataforma

disenar institucional.

estrategias e Portafolio de

efectivas y actividades

mejorar y/o practicas.

continuamente la

calidad del

software a lo largo
del ciclo de vida

del desarrollo.
Conceptos generales
de V&V.

e Comprender los

conceptos

fundamentales de

verificacién y
validacién en el
contexto del
desarrollo de
software.

e Diferenciar entre los

conceptos de
verificacién y
validacion,

comprendiendo sus
roles y objetivos

especificos.
e Conocer los
principios

fundamentales que

respaldan la
verificaciéon y la

validacién y cémo
estos contribuyen a

la calidad del
software.

e Visualizaciéon
y discusion de
videos sobre
los temas.

e proyectos
cortos usando
la
terminologia
utilizada.

e Rdbricasy
presentacione
S.

e Examen




Actividades para la
V&V.

e Disefar estrategias
de verificacién que
aborden diferentes
niveles y aspectos
del software, desde
las pruebas
unitarias hasta las
pruebas de
sistema.

e Conocer las
actividades de
validacién y ser
capaz de disefiar
pruebas que
confirmen que el
software cumple
con los requisitos y
expectativas del
usuario.

e |mplementar
revisiones de
codigo como
parte del proceso
de verificacion,
identificando y
corrigiendo
posibles
defectos.

e Planificar y ejecutar
pruebas de
aceptacion del
usuario,
colaborando con
los usuarios finales
para validar la
funcionalidad del

software.
Métricas aplicables a
laV&V.

e Conocery
seleccionar
métricas relevantes
para evaluar la
efectividad de las
actividades de
verificacion y
validacion en el
software.




5. Herramientas
para las Pruebas de
Software.

5.1. Disefio de
artefactos de
pruebas.

5.2. Depuracion.
5.3. Prueb

as

Automatiza

das.

5.4. Estrategia
s de pruebas.
5.4.1. Pruebas
manuales vs.
Pruebas
automatizadas.
5.4.2. Estrategia
s de prueba
agiles.

5.4.3. Estrategias
de prueba para
proyectos
tradicionales.

Disefio de artefactos de
pruebas.

Disefar casos de
prueba efectivos
teniendo en
cuenta la
funcionalidad
especifica a
probar, los datos
de entrada y los
resultados
esperados.
Implementacion de
escenarios de
pruebas.
Documentar los
casos de prueba.

Depuracion.

Identificar y
resolver los
defectos, utilizando
herramientas de
depuracion para
investigar y corregir
problemas en el
cadigo.

Analizar los
errores
encontrados
durante las
pruebas,
comprender su
causa y proponer
soluciones
efectivas.
Optimizar el
codigo a través de
la depuracioén,
mejorando la
eficienciay la
calidad del
software.

Pruebas
Automatizadas.

Conocery
seleccionar
herramientas de
automatizacion de
pruebas, conforme

a los requisitos del
proyecto y las

La estrategia para
este objeto de
estudio consiste en
utilizar algunas de los
siguientes elementos:

e C(Clase
interactiv
a Maestro
— Alumno.

e Plataforma
institucional

e Portafolio de
actividades
y/o
practicas.

e Visualizacion
y discusion
de videos
sobre los
temas.

e proyectos
cortos
usando la
terminologia
utilizada.

e Rdbricasy
presentacion
es.

e Examen

Practicas
Actividad
Integrador
a

Examen




caracteristicas del
software.

e Desarrollar scripts
de pruebas
automatizadas,
abordando
diferentes
escenarios y
funciones del
software.

e Integraciony
ejecucion de
pruebas
automatizadas,
monitoreando los
resultados y
gestionando la
salida de las
pruebas.

e |mplementar
informes
detallados a partir
de las pruebas
automatizadas,
proporcionando
informacion sobre
la calidad del
software.

Estrategias de
pruebas.

e Comprendery
aplicar estrategias
de prueba
efectivas,
considerando el
contexto del
proyecto, ya sea en
un entorno agil o en
un proyecto
tradicional.
Ademas, estaran
equipados con
habilidades
especificas para
elegir entre pruebas
manuales y pruebas
automatizadas
segun las
necesidades del
proyecto.




6. Casos
practicos y
proyectos.

6.1. Aplicacién de
los conceptos
aprendidos en
proyectos reales.
6.2. Problemas y
desafios comunes en
las pruebas de
software.

Aplicar los conceptos
y técnicas aprendidos
en proyectos practicos
del mundo real,
abordando diferentes
aspectos del ciclo de
vida del software.
Disenar y ejecutar
casos de prueba en un
entorno de proyecto
real, adaptandose a
los requisitos
especificos del
software.

Integrar estrategias de
pruebas adecuadas en
proyectos reales,
considerando el tipo
de software, los plazos
y las restricciones.
Colaborar de manera
efectiva con equipos
de desarrollo y otros
profesionales
involucrados en el
proyecto,
comunicando
resultados de pruebas
y participando en la
mejora continua.

Identificar
problemas
comunes que
pueden surgir
durante las pruebas
de software, como
defectos de diserio,
cambios de
requisitos y fallos de
comunicacion.

La estrategia para
este objeto de
estudio consiste
en utilizar algunas
de los siguientes
elementos:

e C(Clase
interac
tiva
Maestr
o
Alumn
0.

e Platafor
ma
institucio
nal.

e Portafolio
de
actividad
es y/o
practicas.

e Visualizaci
oény
discusioén
de video
sobre los
temas.

e Rdbricasy
presentaci
one s.

e Desarroll
oy
Presenta
cién del
proyecto
integrado
r.

Practicas
y/o
Actividade
S
Actividad
Integrador
a

Examen




FUENTES DE INFORMACION
(Bibliografia, direcciones electrénicas)
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Primer parcial:

Practicas y/o actividades 15%
Actividad integradora 20%
Examen 65%

Segundo parcial:

Practicas y/o actividades 15%
Actividad integradora 20%
Examen 65%

Tercer parcial:

Practicas y/o actividades 15%

Actividad integradora 20%
Examen 65%

La calificacién minima es 7.0.

Se usardrubrica parala entrega de
actividades o tareas a realizar.

CRONOGRAMA
Objetos de estudio Semanas
3/4|5(6|7|8 9] 10 (11 |12| 13 |14 | 15 |16

1. Fundamentos de
las Pruebas de
Software

2. Técnicas de
Pruebas de
Software

3. Niveles de las
Pruebas de
Software

4. Verificacion y
Validacion

5. Herramientas
paralas Pruebas de
Software

6. Casos practicos
y proyectos.




