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ll. PROPOSITO DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

La unidad de aprendizaje brinda el uso de estandares, técnicas y herramientas para validar y verificar la calidad de los sistemas de
inteligencia de negocios lo que permite elaborar el plan que contenga el disefio y ejecucion de pruebas, asegurando la calidad del

software dentro de las organizaciones.

Se ubica en la etapa terminal, es de caracter optativa y forma parte del area de Ciencia de Datos.

[ll. COMPETENCIA GENERAL DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

Disefiar un plan de pruebas de sistemas de inteligencia de negocios, a través del uso de estandares, técnicas y herramientas
vanguardistas, para asegurar la calidad del software y apoyar la operacion de la organizacion, desarrollando una actitud proactiva,

organizada y confidencial.

IV. EVIDENCIA(S) DE APRENDIZAJE

Proyecto final que abarque las inspecciones de software, plan de pruebas, reporte de ejecucion de pruebas asi como el informe de
evaluacion del aseguramiento de la calidad del software.




V. DESARROLLO POR UNIDADES
UNIDAD |. Fundamentos de Ingenieria de Software

Competencia:
Comparar la definicion de requerimientos e interfaces de frontend desarrolladas, mediante el disefio de casos de prueba, para
identificar si el resultado esperado y obtenido es el mismo, con creatividad, responsabilidad y actitud analitica.

Contenido: Duracién: 4 horas

1.1. Andlisis de frontend y backend
1.1.1. Analisis de requerimientos
1.1.2. Andlisis de arquitectura




UNIDAD II. Proceso de verificacion y validacion

Competencia:

Examinar el proceso de verificacion y validacion, mediante el analisis de los objetivos, métricas, estandares del proyecto, producto y
proceso, de acuerdo a la importancia y los beneficios, para el aseguramiento de la calidad acorde a la especificacion de
requerimientos y disefio definido, con actitud objetiva, metédica y organizada.

Contenido: Duracién: 8 horas

2.1. Terminologia y fundamentos de la V&V
2.2. Objetivos y limitaciones de V&V
2.3. Métricas para la medicion del proyecto, producto y proceso
2.4. Participacion de V&V en diferentes puntos del ciclo de vida
2.5. Ventajas de V&V con respecto al aseguramiento de la calidad de software
2.6. Estandares y modelos de procesos para V&V

2.6.1. Estandar IEEE 1012 V&V

2.6.2. Niveles de integridad

2.6.3. Recomendaciones V&V para requerimientos de software
2.7. El estandar ISO/IEC/IEEE 1220 -Verificacién y Validacion

2.7.1. Procesos de verificacion

2.7.2. Proceso de validacion
2.8. V&V en otros modelos de procesos

2.8.1. Modelo CMMI Model: Verificacion y Validacion

2.8.2. ISO/IEC 29110 and V&V: Verificacién y Validacion

2.8.3. V&V en metodologias agiles: Scrum
2.9. Tipos de pruebas (estéticas y dinamicas)




UNIDAD lll. Técnicas de verificacion

Competencia:

Probar el software, mediante la aplicacion de técnicas de verificacion automatizadas y no automatizadas, para llevar a cabo las

buenas practicas de codificacién, de manera logica, sistematica y asertiva.

Contenido:

3.1. Tipos de técnicas de verificacion automatizadas y no automatizadas
3.1.1. Inspecciones: de disefio, de codigo
3.1.2. Revisiones
3.1.3. “Walkthroughs”

3.1.4. “Desk-checking”, “Checklists”
3.1.5. Auditorias

3.2. Buenas practicas de codificacion
3.2.1. Esquema de nombramiento de variables y comentarios
3.2.2. Principio DRY (Don’t Repeat Yourself)
3.2.3. Vulnerabilidades en el codigo

3.2.3.1. SQL Injection
3.2.3.2. Code injection
3.2.3.3. Cross-Site Scripting
3.2.3.4. Buffer Overflow
3.2.3.5. Sensitive data exposure
3.2.3.6. Credential management
3.2.3.7. Otros
3.2.4. Refactorizacién
3.2.5. Guias de estilo de codificacion
3.2.6. Modelo Vista Controlador (MVC)
3.2.7. Otros

Duracién: 8 horas




UNIDAD IV. Técnicas de validacion

Competencia:

Probar el software, mediante la aplicacion de técnicas de validacion, para asegurar que el software cumple la funcionalidad

requerida de acuerdo a la naturaleza del proyecto de software, de manera logica, sistematica y asertiva.

Contenido:

4.1. Plan de Pruebas
4.2. Disefio de casos de pruebas
4.3. Ejecucion de pruebas
4.4. Métodos de pruebas
4.4.1. Caja Negra
4.4.2. Caja Blanca
4.4.3. Caja Gris
4.5. Tipos de pruebas
4.5.1. Pruebas unitarias
4.5.2. Pruebas de integracién
4.5.3. Pruebas del sistema
4.5.4. Pruebas de aceptacion
4.5.5. Pruebas de regresion
4.6. Técnicas y Herramientas para realizar pruebas (usando datos de prueba)
4.7. Automatizacion de las pruebas
4.7.1. Herramientas para la automatizacion

Duracién: 8 horas




UNIDAD V. Aseguramiento de la calidad

Competencia:
Distinguir los conceptos, componentes, atributos y caracteristicas de la calidad del software, mediante el estudio de modelos y
normas actuales y vigentes, para su aplicacion en el software desarrollado, con actitud analitica, eficiente y responsable.

Contenido: Duracién: 4 horas

5.1. Conceptos basicos en la calidad del software

5.2. Componentes y atributos

5.3. Caracteristicas que aseguran la calidad del software

5.4. Aplicacion de modelos y normas de calidad en el software (actuales y vigentes)




VI. ESTRUCTURA DE LAS PRACTICAS DE LABORATORIO

No. Nombre de la Préactica Procedimiento Recursos de Apoyo Duracion
UNIDAD
1
1 Diseflia una prueba estatica de | 1. Atiende las orientaciones del | ¢ Computadora 4 horas
verificacion profesor para elaborar el| e Internet
disefio de una prueba estética | ¢ Artefacto de software
para verificacion e Entorno de ejecucion
. Selecciona el artefacto de | e Software de aplicacion
software para realizar la prueba procesador para elaborar el
estatica (requerimientos, reporte.
disefio, codigo, etc.).
. Selecciona la prueba estética a
aplicar.
Establece el procedimiento a
realizar con base a la prueba
seleccionada.
Realiza la prueba
seleccionada.
. Analiza resultados de la
prueba.
Elabora un reporte con las
actividades realizadas
Entrega el reporte al docente
para  su evaluacion y
retroalimentacion.
2 Herramienta de analisis estatico | 1. Atiende las orientaciones del | ¢ Computadora 4 horas
automatizado profesor para utilizar una| e Internet
herramienta de analisis estatico | ¢ Cddigo fuente
automatizado e Herramienta de analisis
El profesor brinda el caso estatico automatizado.
practico sobre el cédigo fuente | ® Software de aplicacion

del software que se va a
analizar.

Descarga o accede (en caso de
ser herramienta en linea) a la
herramienta de andlisis estéatico

procesador para elaborar el
reporte.




automatizado.

4. Realiza el analisis estético del
codigo fuente utilizando Ila
herramienta de andlisis.
5. Analiza los resultados del
analisis.
6. Elabora un reporte con las
actividades realizadas.
7. Entrega el reporte al docente
para su evaluacion y
retroalimentacion.
UNIDAD
IV
3 Disefia una prueba dinamica de | 1. Atiende las orientaciones del | ¢ Computadora 4 horas
validacion profesor para elaborar el| e Internet
disefio de una prueba dinamica | ¢ Cddigo fuente
para validacion. e Entorno de ejecucion
2. Selecciona la prueba dinamica | e Software de aplicacion
a aplicar. procesador para elaborar el
3. Establece el procedimiento a reporte.
realizar con base a la prueba
seleccionada.
4. Ejecuta la prueba.
5. Analiza resultados de Ia
prueba.
6. Elabora un reporte con las
actividades realizadas
7. Entrega el reporte al docente
para su evaluacion y
retroalimentacion.
4 Métodos de pruebas de caja|l. Atiende las orientaciones del | ¢ Computadora 4 horas
blanca y negra profesor para elaborar el| e Internet
disefio de una prueba dindmica | ¢ Codigo fuente
para validacion. e Herramienta  de analisis
2. Realiza una revision estatico automatizado.

bibliografica del método de
pruebas de caja negra vy
blanca.

Software de aplicacion
procesador de palabras vy
presentaciones.




3. Analiza una area de
oportunidad y selecciona el
método de prueba mas
adecuado de los siguientes:
a. Caja Negra.
b. Caja Blanca.
c. Caja Gris.
4. Expone los resultados de la
prueba para su
retroalimentacion.
Casos de prueba 1. Atiende las orientaciones del| e Computadora 4 horas
profesor para elaborar el| e Internet
disefio de casos de prueba. e Computadora.
2. ldentifica los elementos para el | @ Internet.
caso de prueba en funcién de | @ Apoyo de libros fisicos o
la especificacion de virtuales.
requerimientos e Software para elaborar el
3. Disefia los casos de prueba caso de prueba
(componente, conjunto de | e Software de aplicacion
entradas, salidas esperadas) procesador de palabras vy
4. Expone los resultados de la presentaciones.
prueba para su | e Equipo de videoproyeccion
retroalimentacion. para exponer resultados
Elaboracion y ejecucion del plan | 1. Atiende las orientaciones del | ¢ Computadora 4 horas
de pruebas profesor para la elaboracion y | e Internet
ejecucion de los casos del plan | ¢ Codigo fuente
de pruebas e Entorno de ejecucion
2. Realiza el plan de pruebas e Herramienta de gestion de
3. Selecciona el conjunto de datos defectos
para la ejecucion. e Software de aplicacion
4. Ejecuta caso de prueba. procesador de palabras.
5. Documenta y registra fallos
encontrados.
6. Corrige los defectos
encontrados.
7. Ejecuta pruebas de regresion

gue garantice proceso de




depuracion.

8. Entrega el reporte de actividad
al docente para su evaluacion y
retroalimentacion.
7 Herramientas para disefiar prueba | 1. Atiende las orientaciones del | ¢ Computadora 4 horas
automatizadas profesor para elaborar el| e Internet
diseio de una  prueba| e Computadora
automatizada. e Internet
2. Selecciona la prueba | ¢ Apoyo de libros fisicos o
automatizada a aplicar. virtuales
3. Establece el procedimiento a | e Software para elaborar el
realizar con base a la prueba caso de prueba
seleccionada. e Software de aplicacion
4. Ejecuta la prueba. procesador de palabras vy
5. Analiza resultados de Ila presentaciones
prueba. e Equipo de videoproyeccion
6. Elabora un reporte con las para exponer resultados
actividades realizadas
7. Entrega el reporte al docente
para  su evaluacion y
retroalimentacion.
UNIDAD
Y
8 Modelo de calidad de software 1. Atiende las orientaciones del | ¢ Computadora 4 horas
profesor para aplicar el modelo | @ Internet
de calidad. e Apoyo de libros fisicos o
2. Define aspectos que lleven a la virtuales.
calidad del producto por cada | e Software de aplicacion
nivel de madurez. procesador de palabras vy
3. Entrega reporte de actividad al presentaciones.
docente. e Proyector para  exponer

resultados




VIl. METODO DE TRABAJO

Encuadre: El primer dia de clase el docente debe establecer la forma de trabajo, criterios de evaluacion, calidad de los trabajos
académicos, derechos y obligaciones docente-alumno.

Estrategia de ensefianza (docente):

Estudio de caso

Método de proyectos

Aprendizaje basado en problemas

Técnica expositiva

Presenta ejercicios préacticos relacionados con las teméticas
Seleccion y proyeccion de material audiovisual

Proporciona informacién para las practicas de laboratorio
Propicia la participacion activa de los estudiantes

Revisa y evalla reportes de practicas y actividades

Disefia y aplica evaluaciones

Estrategia de aprendizaje (alumno):

Investigacion

Estudio de caso

Trabajo en equipo

Exposiciones

Realiza préacticas de laboratorio

Participa activamente en clase

Trabaja de manera individual y en equipo

Elabora y entrega actividades y reportes de practicas en tiempo y forma
Atiende puntualmente las indicaciones del docente

Realiza proyecto final




VIII. CRITERIOS DE EVALUACION

La evaluacion seré llevada a cabo de forma permanente durante el desarrollo de la unidad de aprendizaje de la siguiente manera:

Criterios de acreditacion
- Para tener derecho a examen ordinario y extraordinario, el estudiante debe cumplir con los porcentajes de asistencia que
establece el Estatuto Escolar vigente.
- Calificacion en escala del 0 al 100, con un minimo aprobatorio de 60.

Criterios de evaluacion

- Evaluaciones parciales............cccccoeee.. 20%
-Tareas ..o, 10%
- Practicas de laboratorio......................... 30%
- Proyecto final ... 40%

Total. ..o 100%




IX. REFERENCIAS

Basicas

Complementarias

Cervantes, M. H., Velasco-Elizondo, P., y Castro, C. L. (2016).
Arquitectura de software: Conceptos y ciclo de
desarrollo. Recuperado de
https://ebookcentral.proquest.com

Haenkon, K., y Roger, L. (2021). Software Engineering in 10T,
Big Data, Cloud and Mobile Computing. Springer.

Lewis, W. E. (2017). Software testing and continuous quality
improvement (3" ed.). CRC press.

Pantaleo, G. (2016). Calidad en el desarrollo de Software.
Alfaomega.

Pressman, R. (2010). Ingenieria de Software: un enfoque
practico (10™ ed). McGRAW Hill. [clasica]

Sommerville, 1. (2016). Software engineering (10" ed). Boston:
Pearson.

Ammann, P., y Offutt, J. (2017). Introduction to Software Testing (2%
ed). Cambridge University Press.

Chopra, R. (2018). Software Testing: A Self-Teaching Introduction.
Mercury Learning and Information.

Hernandez, C. (2018). Entendiendo la Norma ISO 9001 2015:
Sistemas de Gestion. CreateSpace Independent Publishing
Platform.

Kenett, R. S., Ruggeri, F., y Faltin, F. W. (Eds.). (2018). Analytic
methods in systems and software testing. John Wiley &
Sons.

Winters,T., Manshreck, T., Wright, H. (2020). Software Engineering
at Google: Lessons Learned from Programming Over Time.
O’Reilly Media.




X. PERFIL DEL DOCENTE

El docente que imparta la unidad de aprendizaje debe contar con titulo de Licenciado en Inteligencia de Negocios, Licenciado en
Informatica o area afin, maestria en area afin, con tres afios de experiencia laboral preferentemente en el area de calidad y pruebas
de software. Ademas debe ser proactivo, analitico, organizado, que promueva la investigacién, el trabajo en equipo y tener facilidad

de palabra.




