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2. DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA.

2.1 Descripcion de la materia

Esta materia recoge algunos contenidos avanzados y/o especializados que pudiera
requerir un ingeniero del software generalista.

2.2 Descripcion de la asignatura

Esta asignatura es un acercamiento a la calidad del software. Por ello, se centra en
entender los conceptos basicos en relacion con la calidad y las caracteristicas
especiales cuando se aplica al mundo del software.

Se da especial relevancia al analisis de casos de uso, la planificacion y seguimiento de
las pruebas y, en general, a los elementos basicos presentes en cualquier proceso de
testing de software, con independencia de la forma en la que se implemente.

Al mismo tiempo, la asignatura introducira técnicas y practicas habituales en el
mundo de la calidad del software para que ofrecer una primera experiencia aplicable
en el desempefio profesional. Esas técnicas y practicas son las mas frecuentes a la
hora de disefar y especificar casos de prueba, paso previo a su ejecucion manual o
automatizada de los mismos.




3. COMPETENCIAS

CBL1: Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de
estudio que parte de la base de la educacidn secundaria general, y se suele encontrar a un
nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también algunos aspectos que
implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio.

CB2: Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacion de una
forma profesional y posean las competencias que suelen demostrarse por medio de la
elaboracion y defensa de argumentos y la resolucion de problemas dentro de su area de
estudio.

CB3: Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes
(normalmente dentro de su rea de estudio) para emitir juicios que incluyan una reflexion
sobre temas relevantes de indole social, cientifica o ética.

CB4: Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un
publico tanto especializado como no especializado.

CB5: Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias
para emprender estudios posteriores con un alto grado de autonomia.

CGL1: Entender, planificar y resolver problemas a través del desarrollo de soluciones
informéticas.

CG2: Desarrollar soluciones informaticas que sean respetuosas con el medio ambiente, los
deberes sociales y recursos naturales, ademas de cumplir con la legislacion y ética.

CG3: Aplicar los fundamentos cientificos para la resolucién de problemas informaticos

CG4: Entender la complejidad, simplificar y optimizar los sistemas informaticos

CG6: Trabajar en entornos de trabajo multidisciplinares demostrando capacidad de trabajo en
equipo, versatilidad, flexibilidad, creatividad y respeto por el trabajo de los compafieros de
otras areas.

CGT: Aplicar los fundamentos creativos de generacién de ideas en los proyectos de desarrollo
software para entornos digitales.

CG9: Aprender, modificar y producir nuevas tecnologias informaticas

CG10: Aplicar las técnicas creativas para la realizacién de proyectos informaticos

CGL11: Buscar, analizar y gestionar la informacion para poder extraer conocimiento de la
misma.

CE10: Generar documentacion de una aplicacion de forma automatica asi como entender y
manejar adecuadamente un gestor de versiones de cédigo las que utilizan principios de
ingenieria inversa.

CE15: Desarrollar aplicaciones distribuidas teniendo en cuenta la toleracia de los fallos, la
adaptabilidad, el balance de carga y la predictividad del sistema.

CE17: Desarrollar aplicaciones que utilicen las caracteristicas de paralelizacion de tarjetas
graficas y arquitecturas de altas prestaciones.

CE20: Testar en profundidad el funcionamiento y funcionalidad de una aplicacion informatica,
elaborando planes de pruebas y empleando técnicas de disefio y programacion orientado a las
pruebas.

CE21: Evaluar la calidad de una aplicacion informatica desde el punto de vista de su disefio e
implementacion, aplicando métricas, procedimientos y estandares de medicién de calidad del
software.




CT1: Conocer la definicién y el alcance, asi como poner en practica los fundamentos
de las metodologias de gestion de proyectos de desarrollo tecnolégico.

CT2: Conocer los principales agentes del sector y el ciclo de vida completo de un
proyecto en desarrollo y comercializacion de contenidos digitales

CT4: Actualizar el conocimiento adquirido en el manejo de herramientas y tecnologias
digitales en funcion del estado actual del sector y de las tecnologias empleadas.

CT5: Poseer las habilidades necesarias para el emprendimiento digital.




4. CONTENIDOS

Tema 1. Fundamentos de Calidad del Sofware
1.1.0rigenes, Calidad en manufactura
1.2.Conceptos basicos: QA. QC, testing
1.3.Verificacion del software o testing
1.4.Los siete principios del testing
1.5.La mentalidad del testing

Tema 2. QAenel SDLC
2.1.Calidad del software en desarrollo predictivo
2.2.Una aproximacion formal a la Calidad en proyectos: modelo PMP
2.3.Calidad del software en paradigma agil
2.4.Calidad en frameworks Agile
2.5.Mantenimiento y soporte

Tema 3. Revision y pruebas
3.1.Tipos de pruebas
3.2.Analisis estatico de codigo
3.3.Revision
3.4.Pruebas de caja negra
3.5.Pruebas de caja blanca
3.6.Pruebas basadas en experiencia

Tema 4. Técnicas y herramientas
4.1.Modelos orientados a pruebas: TDD, BDD, ATDD
4.2.Automatizacion de pruebas
4.3.CI/CD y DevOps

Tema 5. Gestion de las pruebas
5.1.Herramientas
5.2.Reporting y control. Trazabilidad
5.3.Escenarios de despliegue y prueba

4.1. Desarrollo temporal

UNIDADES DIDACTICAS / TEMAS PERIODO TEMPORAL
Tema 1. Fundamentos de Calidad del
3 semanas
Sofware
Tema 2. QAenel SDLC 3 semanas
Tema 3. Revision y pruebas 3 semanas
Tema 4. Técnicas y herramientas 4 semanas
Tema 5. Gestion de las pruebas 2 semanas




5. ACTIVIDADES FORMATIVAS Y MODALIDADES DE
ENSENANZAS

5.1 Modalidades de ensefanza

La asignatura se desarrollara a través de los siguientes métodos y técnicas generales, que se
aplicaran diferencialmente segun las caracteristicas propias de la asignatura:

e Método expositivo/Leccion magistral: el profesor desarrollara, mediante clases
magistrales y dinamicas los contenidos recogidos en el temario.

e Estudio de casos: andlisis de casos reales relacionados con la asignatura.

e Resolucion de ejercicios y problemas: los estudiantes desarrollaran las soluciones
adecuadas aplicando procedimientos de transformacion de la informacién disponible y
la interpretacién de los resultados.

e Aprendizaje basado en problemas: utilizacién de problemas como punto de partida
para la adquisicién de conocimientos nuevos.

e Aprendizaje orientado a proyectos: se pide a los alumnos que, en pequefios grupos,
planifiquen, creen y evallen un proyecto que responda a las necesidades planteadas en
una determinada situacion.

e Aprendizaje cooperativo: Los estudiantes trabajan en grupo para realizar las tareas de
manera colectiva.

5.2 Actividades formativas

Actividad Formativa Horas Presencialidad
AF1 Clases tedricas / Expositivas 16 100%
AF2 Clases Practicas 11 100%
AF3 Tutorias 3 50%
AF4 E.studlollndependlente y )5 0%
trabajo auténomo del alumno
AF5 EIab'ora.ci.én de trabajos (en 18 0%
grupo o individuales)
AF6: Actividades de Evaluacion 2 100%




6. SISTEMA DE EVALUACION

VALORACION MiNIMA VALORACION MAXIMA
ACTIVIDAD DE EVALUACION | RESPECTO A LA CALIFICACION | RESPECTO A LA CALIFICACION
FINAL (%) FINAL (%)

SE1 Evaluacién de la
participacion en clase, en 10% 30%
practicas o en proyectos de
la asignatura

SE2 Evaluacidn de trabajos,

proyectos, informes, 30% 60%
memorias
SE3 Prueba Objetiva 30% 60%

6.1. Criterios de calificacion

VALORACION RESPECTO A LA

ACTIVIDAD DE EVALUACION CALIFICACION FINAL (%)

Evaluacidon de la participacién en clase, en 10%
practicas o en proyectos de la asignatura

Evaluac_io’n de trabajos, proyectos, informes, 30%
memorias
Prueba Objetiva 60%

e La evaluacidn de la participacién en clase, en practicas o en proyectos de la
asignatura se realizara a partir de la asistencia y la participacion activa en clase y en
el resto de las actividades desarrolladas durante el curso. Este aspecto representard
el 10% de la calificacidn final de la asignatura en la convocatoria ordinaria.

e Alo largo del curso se plantearan actividades, ejercicios y problemas que deberdn
ser entregadas antes de la fecha indicada a través de la plataforma virtual. Este
trabajo se evaluara a través de la propia plataforma virtual y supondra un 30% de la
calificacion final de la asignatura en la convocatoria ordinaria. No se admitiran
trabajos fuera de forma y fecha sin causa justificada. En caso de que la nota de un
ejercicio no alcance el aprobado, se admitird una nueva entrega que si tiene la
suficiente calidad tendra una calificacion de 5.0.

e Para aprobar la asignatura en la convocatoria ordinaria, es imprescindible que la
nota final sea al menos 5.0 (sobre 10). Ademas de ese requisito, es necesario que la
media de los trabajos planteados sea al menos 5.0 (sobre 10), y que la nota del
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examen final sea al menos de 4.0 (sobre 10). En caso de no cumplirse alguno de
estos requisitos, la asignatura se considerard automaticamente suspensa
independientemente del resto de calificaciones.

En caso de no conseguir el aprobado en la convocatoria ordinaria, el alumno podra
presentarse a la convocatoria extraordinaria. Se realizard un examen final que
representara el 70% de su calificacién en dicha convocatoria, y en el que formara
parte de la materia exigible al alumno todo el contenido de la asignatura visto en
clase. El otro 30% se calculara a partir de un ejercicio o ejercicios practico entregable
gue serd planteado al comienzo del comienzo de segundo cuatrimestre. Para
aprobar la asignatura en la convocatoria extraordinaria, es imprescindible que la
nota final sea al menos 5.0 (sobre 10). Ademas de ese requisito, es necesario que la
media de los trabajos planteados sea al menos 5.0 (sobre 10), y que la nota del
examen final sea al menos de 4.0 (sobre 10).

En los examenes no se permite el uso de apuntes ni de calculadoras cientificas
programables, para lo que el alumno debe remitirse a las instrucciones especificas
del profesor sobre este tema.

Todo el cédigo y trabajos entregados por los alumnos deberan ser ORIGINALES.
Quiere decir que deberan haber sido desarrollados por los alumnos a lo largo de la
asignatura, sin ayuda externa. En caso de usar codigo/librerias externas a lo
suministrado por el profesor, deberd estar debidamente documentado y justificado.
Se permite consultar documentacidon externa a la asignatura, pero el cddigo
entregado por el alumno deberd respetar las leyes de copyright y licencias software
vigentes. En todo caso, el alumno debera ser capaz de explicar el cédigo usado y
entregado durante el curso.

Copias entre trabajos: Se entendera como copia de trabajo aquellos proyectos que
contengan partes iguales o muy similares, que no cumplan las reglas establecidas
en los parrafos anteriores. Las copias de trabajos conllevaran la completa
suspensidn de la asignatura, sin posibilidad de recuperacién en la convocatoria
actual. Serd el profesor el que decida la gravedad de la copia, y la decisién final
podra ser consultada y revocada por el resto del equipo docente en caso de
necesitar una segunda opinién.

No se conservaran calificaciones de ningun tipo entre distintos cursos académicos,
ni entre distintas convocatorias.

No esta permitido el uso de teléfonos modviles en el aula durante el periodo de
evaluacion continua, excepto indicacion expresa en sentido contrario del profesor.
Los ordenadores portatiles podran utilizarse Unicamente para actividades
relacionadas con la asignatura. El profesor podrd retirar el derecho al uso del
ordenador a aquellos alumnos que lo utilicen para actividades que no estén
relacionadas con la asignatura (consulta de correos, noticias o redes sociales,
consulta o elaboracidn de actividades de otras asignaturas, etc.).

No estd permitido consumir bebidas ni comidas en el aula. Tampoco esta permitida
la presencia de cualquier tipo de bebida en las mesas, incluso en envases cerrados.



e Se demandard del alumno una participacion activa, necesaria para el desarrollo de
las clases.

e Se exigira al alumno un buen comportamiento en todo momento durante el
desarrollo de las clases. El mal comportamiento que impida el normal desarrollo de
la clase puede conllevar la expulsidn del aula por un tiempo a determinar por el
profesor.
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8. MATERIAL, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS
NECESARIAS

Editor de texto: Notepad ++
TBD: posiblemente Selenium Web, Cucumber
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