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o+ Descripcién del laboratorio

El laboratorio de Andlisis y disefio de sistemas 2 es la continuacién y el complemento de lo que se
aprendié en el curso de Andlisis y disefio de sistemas 1, es la aplicacién de los conceptos y/o
conocimientos adquiridos, pero en la préactica.

Muchas empresas a la hora de desarrollar software no tienen implementada ninguna metodologia de
desarrollo de software, incluso los departamentos se mantienen aislados unos de otros, esto es una
desventaja y conlleva a posibles fracasos en los proyectos o incluso al fracaso de la organizacion.

El uso correcto de buenas practicas y metodologias en conjunto con herramientas adecuadas para el
desarrollo de un software nos permite tener mayores ventajas y éxito en la elaboracion de proyectos.

El curso de analisis y disefio de sistemas 2 permite tener un amplio conocimiento de las buenas
practicas y en el laboratorio se conoceran las herramientas necesarias para que dichas précticas sean
correctamente aplicadas. Una de las practicas que se manejara en dicho curso es DevOps.

o+ Objetivos
General:

Lograr que el estudiante adquiera los conocimientos necesarios para poder analizar y disefiar un
sistema de acuerdo con las tecnologias y herramientas mas recientes, adoptando para ello buenas
practicas y metodologias de desarrollo.

Especificos:

s Que el estudiante comprenda el proceso para efectuar la entrega continua de un software.

¢ Que el estudiante comprenda el proceso para efectuar el despliegue continuo de un software.

*  Que el estudiante conozca y ponga en practica los conceptos de arquitectura de software
abarcados durante el curso.

¢ Que el estudiante comprenda y practique los distintos patrones de disefio que existen.

o Familiarizar al estudiante con las herramientas disponibles para aplicar un completo y correcto
desarrollo de software.

Habilidades

o Que el estudiante investigue, comprenda y aplique los conocimientos adquiridos durante cursos
anteriores, para disefiar y analizar sistemas de forma éptima.

+ Analizar los requerimientos de un software para la realizacion de un sistema que cumpla con
todas las etapas del ciclo de vida del software.




Extraer y representar el conocimiento necesario para construir e implementar una solucién para
un proyecto de software cumpliendo practicas de administracion de la configuracion y el disefio
de soluciones informaticas a un problema propuesto.

Competencias

Que el estudiante pueda aplicar una buena administracién de la configuracion.

Capacidad para analizar y determinar requerimientos de software.

Resolver y reconocer problemas clasicos de la administracion de proyectos.

Capacidad para crear y utilizar herramientas de integracion continua, control de versiones y
pruebas de software.

Capacidad de adaptarse a cambios en los requerimientos iniciales de software.

Metodologia

Se impartiran exposiciones virtuales en salas meet con temas enfocados a la practica de los
conceptos del curso.

El laboratorio estara dividido en una parte teérica y en una parte practica, para que la reunion
sea un poco mas dinamica y los conceptos puedan ser aplicados.

Se realizardn exdmenes cortos como parte de la evaluacién de practicas y contenido impartido
en el laboratorio.

Se realizaran practicas donde se busca que el estudiante conozca y experimente con las
distintas herramientas mencionadas a lo largo del contenido del laboratorio, aplicAndolas sobre
problemas reales.

Se realizaran tareas y hojas de trabajo para que el estudiante pueda complementar y
comprender de mejor manera los temas tratados.

Contenido
Tépico Subtemas Herramientas
Administracion de la e Control de Versiones = Git
configuracion e Herramientas de control de = GitLab
versiones * Nodejs
e Integracion Continua = Docker
e Ciclo general de la
integracion continua
e Herramienta para
integracion continua
Entrega continua e Ambientes del software = GitLab-runner
e Flujo de entrega de software * Docker-compose
e Componentes de la entrega
continla
Pruebas e Pruebas funcionales = Selenium
o Pruebas unitarias = K6
o Pruebasde = Mocha
aceptacion

o Pruebasde
integracion

o Pruebasde
regresion

e Pruebas no funcionales:
o Pruebas de carga
o Pruebas de estrés
o Pruebas de

escatabitidad




o Pruebas de

portabilidad
Arquitectura de e Arquitectura por capas
software e Arquitectura 4 + 1 vistas
e MVC
Arquitecturas e SOA = Google cloud platform
orientadas al servicio e Web services y SOA * Kubernetes

¢ Cloud Computing

Patrones de disefo e Patrones de creacion

e Patrones de estructura
e Patrones de comportamiento

Evaluacion
El laboratorio se aprueba con una nota mayor o igual a 61 puntos

Proyecto (3 fases) (100 puntos)

o Fase 1, 33 puntos
o Fase 2, 33 puntos
o0 Fase 3, 34 puntos

VIll. Observaciones:

Solo se calificardn las actividades de estudiantes asignados al curso. NO se agregan
estudiantes en actas.

Los equipos para trabajar las practicas son de minimo 3 personas, esto para fomentar el
trabajo colaborativo y seran formados por el tutor académico, si algin integrante se queda sin
grupoluego de una entrega puede adherirse a otro grupo luego de discutirlo con el tutor y con
el grupo al que se va a adherir. NO SE CALIFICARAN TRABAJOS INDIVIDUALES EN
NINGUNA CIRCUNSTANCIA.

El laboratorio se calificara sobre 100, y sera equivalente a 30 puntos de zona.

Habra 1 proyecto dividido en tres fases que se realizara en grupo.

El catedratico revisara las notas obtenidas en el curso y el laboratorio. Podra decidir si es
necesaria una segunda revision a cada proyecto y considerar huevamente la ponderacién
obtenida en cada proyecto.

Las notas de cada proyecto serdn publicadas por el catedrético del curso en el transcurso del
semestre, el estudiante tendra 8 dias como maximo para pedir revisién de proyecto.

El laboratorio debe aprobarse con 61 puntos sobre 100.

Es obligatorio ganar el laboratorio para tener derecho a evaluacion final del curso.

No habra proyecto de retrasada, ni reposicion de nota de laboratorio. Al final del semestre,

no se asignaran trabajos extra para recuperar puntos de zona.

El curso se aprueba con 61 puntos.

Las entregas fuera de fecha no son aceptadas.

Debe existir respeto por las opiniones de los demas.

Como estudiantes universitarios, se espera que sepan y entiendan las normas de educacion,
respeto, ética y plagio relacionadas con trabajos de otros autores y con el desarrollo del curso.

IX. Normas para clase virtual

Todas las Comunicaciones con el profesor y los auxiliares deben ser por los correos
electrénicos que se indiquen en clase.

En toda comunicacidn escrita se debe mostrar respeto y no utilizar mensajes en mayusculas.
Las comunicaciones enviadas por correo electronico seran atendidas en un maximo de 3 dias
hébiles.

Durante los examenes los estudiantes deben mantener encendida su camara y estar
conectados a la sesion de Google Meet durante todo el tiempo de evaluacion.

Durante las clases los estudiantes deben encender su cAmara siempre que el profesor o el
auxiliar les hagan una pregunta directa, o bien, cuando el estudiante realice alguna consulta.




o Durante las clases los estudiantes pueden hacer consultas por el chat del curso o por la opcion
de Questions / Answers, segun lo indique el profesor, teniendo el cuidado de ser respetuoso y
mantener las reglas de cortesia durante la escritura.
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