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Objetivos del Curso

"... realizar un trabajo como ingeniero de software ..."

= [Sesolver un problema real a traves de un producto de software.,
= [Desarrollar un producto trabaando en equipo.

= [Desempenar un rol dentro del equipo.

= | [diar con el cliente y los miembros del equipo.,

= |mplantar la solucion y evaluar su impacto.






Lo que aprendieron hasta ahora:

® ~/NCIONES
® \arables
Aspectos funcionales y
orogramacion ® structuras ae Datos
® (Opjetos

® o/lmortfismo
® [Herencla






Otros aspectos importantes
® [~xiensibiligad
® \lantenipbiligad

® scalabiligad
® Sendimiento




"No es suficiente escribir un codigo que funcione.
L0 mas importante es escribir codigo de calicad. mantenible, extensible, legible ...”

Aspectos funcionales
programacion
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Objetivos de Aprendizaje

o Comprender los desafios de desarrollar software en forma profesional
* NO Se trata Solo de programas mas grandes
* NO Se trata de aprender nuevos lenguajes

* Se trata de elaborar un proaucto confiable en forma predecible
(olanificacion) que satistace las necesidades de 10s usuarios

o VVIr la experiencia ael desarrollo de un proyecto web siendo parte ae un
equipo Uusando un proceso agll.




Objetivos del Estudiante

Aprovechar al maximo oS recursos a su disposIcion.
o Apuntes de Clase
o Slides
o Ayudantias - Salas ade Ayuda

e Natenal adicional




Objetivos del Equipo Docente

Ayuaarios a que puedan cumplir los objetivos de aprendizaje y que en un
futuro sean 1os mejores ingenieros de software.




Que aprenderemos

Unidad 1: Introduccion a la Ing. De Software T '

4

Unigad 2. Procesos de gesarrollo de software
Unidad 3. Requisitos
Unidad 4: Diseno

Unidad 5: Arquitectura {.\
Unidad 6. Gestion de FProyecto RAILS

Scrum

Ruby on Rails

Unidad 7. Aseguramiento de Calidad



Evaluacion

o NI: Nota ae Interrogaciones (80%) — Considera el promedio simple de las gos interrogaciones.
L as interrogaciones miden la comprension ael maternal teorico, conceptos, etc.

e NP: Nota de Proyecto (80%) — Considera entregas parciales, entrega final, presentacion final.
Mide logros en cuanto a la parte mas aplicacga del curso.

Requisitos de Aprobacion: NP >= 3.95 and N/ >= 3.95
Nota Final (NF)
e SINP >=395y NP >= 395
= NF=0.5*"N+0.5"NP
* [N caso contraro
= NF = Min(NI, NP)



Interrogaciones

e Interrogacion 1 (I11) : 24 de abril
* Interrogacion 2 (12): 9 de junio
o Recuperatorio 11 e l2: 10 de Julio

e [a nota de interrogaciones (NI) sera el promedio simple de la 171 y 12,

Consideraciones:
e £Ste semestre no habra examen final como tal, el dia designado al examen final se tomara el recuperatorio de la I1 e 12,

e £ recuperatorio esta pensado para las personas que por alguna causa justificada no pudieron rendir las interrogaciones en la fecha
correspondiente.

e | as personas gue guieran mejorar su nota puede asistir a dar el examen recuperatorio |11 o 12, sin embargo, delben considerar que
COMO €S un recuperatorio la nota que saguen reemplazara su nota de la |1 0 12, sea la nota menor © mayor a la nota original.



Proyecto

o [area inaividual en Ruby on Rails (10%)
e [Proyecto en Equipo (3 personas)
e 4 revisiones parciales- sprints (560%)
e revision del producto final (20%)
o presentacion del producto (20%)

* [ a nota de proyecto (\P) sera calculada utilizando los porcentajes
anteriores.



Metodologia

Clases Conceptuales
= Conceptos, casos de estudio, ejemplos.
= [jercicios/actividades/participacion en clase.
Clases de Ruby on Rails
= lemplos, demostraciones, conceptos basicos
= [/ercicioS por decimas extras.
Clases de Ayudantia
= \lesas de Ayuada, repaso de lo avanzado en la semana

= iemplos adicional a la catedra utiles para el proyecto



Participacion en Clase

FPara motivar la participacion en clase y resolucion de gjercicios, se podran ganar decimas
extras mediante un sistema de cartas.

Cualquier estudiante del curso puede ganar cartas al participar en clase. Cadga carta agrega
una decima a una de las actividages evacuativas del curso (tarea, proyecto, presentacion
final, revision final, interrogacion).

La decima ganada a traves de una carta es individual. Por eemplo, si alguien gana una
decima para el presentacion final, esa decima Solo se le agregara al estudiante que participo
Y No asi a todo el grupo.

)




Reglas del sistema de cartas

Durante la clase el gocente indicara Si una activioad, ej/ercicio o
participacion servida para ganar una carta.

Al final ae la clase el docente reqgistrara el nombre del estudiante y el tipo
de carta que gano. cl estudiante puede llevarse la carta de recuerdo.

Independiente del tipo, cada estudiante podra acumular un maximo de 5
cartas antes de cada interrogacion (I1 e 12).

NO esta permitido intercambiar cartas entre estuaiantes.

En caso de obtener la maxima puntuacion en una actividad evaluativa,
se permitira utilizar las decimas extras en otra actividad evaluativa.



Politica de Integridad Academica

o Se debe respetar la politica de Integricad Academica en relacion a la
copia y plagio.

e S/ uUn alumno comete una falta a la integricad academica en una
evaluacion, se le calficara con nota 1.0 en dicha evaluacion vy
dependiendo de la gravedad de sus acciones podra tener un 1.0 en
todo ese item de evaluaciones o un 1.1 en el curso.



Recomendaciones

* [ara las clases relacionagdas con Ruby on Rails se recomienaa llevar el

computador para resolver ejercicios sencillos en clase y ganar puntos
extra.

o Debido a que el data-aisplay del aula es pequeno, el docente compartira
SU pantalla meaiante google meet o zoom para que se pueda ver el
CcOdIgo durante las clases.



