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Carta al estudiante

Objetivo

Los estudiantes, en equipos, aprenderan a solucionar problemas mediante la programacién de aplicaciones y bibliotecas
reutilizables de software de mediana complejidad.

Competencias

La experiencia de aprendizaje del curso ayudara a los estudiantes a solucionar en equipos un problema real, de interés
personal o social, mediante el desarrollo de una aplicacion de software de mediana complejidad, que requiera al menos
la construccién de un madulo o biblioteca reutilizable. Esta competencia general se alcanzara desarrollando las
siguientes competencias especificas:

problemas planteados por los estudiantes.

Competencia Descripciéon Dominio Nivel*
Desarrollar habilidades de comunicacion y coordinacion, asi como
Trabajo en equipo el uso de herramientas para trabajo en equipo como control de General PP
versiones.
Trabajo por Proponer, administrar, ejecutar y trabajar por proyectos. Utilizar General P
proyectos herramientas automatizadas para la administracién de proyectos.
Practicas basicas de Crear soluciones de software con un minimo de calidad utilizando
ingenieria de principios basicos de ingenieria de software, como manejo de Técnica P
software requerimientos, tareas y casos de prueba.
Dominar un lenguaje de programacion, sus paradigmas y sus
Dominio del lenguaje mecanismos de abstraccion fundamentales (por ejemplo: Técnica PP
de programacion orientacion a objetos, herencia, polimorfismo, programacion
genérica, manejo de excepciones).
Aplicar buenas practicas de programacion para el mantenimiento
Buenas practicas de del codigo y trabajo colaborativo. Por ejemplo: documentacion del Técnica PP P
programacion cadigo no obvio, seguir una convencion de estilo, hacer
programacion defensiva.
Reutilizacion de Reutilizar cadigo, a través del uso de bibliotecas de software, y la Técnica PP P
codigo construccion de componentes genéricos de software.
Resolucion de Plantear varias soluciones a un mismo problema y determinar cual -
; vard: . : = Técnica PP
problemas es la més eficiente y eficaz de acuerdo a diferentes criterios.
Criticar las actuaciones y soluciones propias y de otras personas.
Juicio critico Defender sus puntos de vista. Participar en la formulacion de las General P
evaluaciones.
. ., Escribir documentos y realizar exposiciones claras, concisas,
Comunicacion . General P
convincentes y amenas.
Indagar, aprender autodidacticamente sobre temas no tratados en
10 Autodidactica el curso pero que son importantes para la solucion de los General PP

* Nivel de desarrollo a alcanzar de la competencia: introductorio (P), intermedio (PP), avanzado (PP P).



Metodologia

La metodologia de aprendizaje del curso sera constructivista, en particular aprendizaje basado en proyectos. La
metodologia de evaluacion sera una combinacion de evaluacion entre pares y evaluacion del profesor.

Los estudiantes realizaran un ambicioso proyecto de desarrollo de software en parejas o en trios. El problema a
solucionar ser& escogido por los miembros de cada equipo, de acuerdo a sus intereses o pasiones. Debe ser un
proyecto original y suficientemente desafiante que requiera mas de un semestre para solucionarse por completo. Debera
ademés cumplir con ciertos requerimientos inicialmente propuestos por el profesor, los cuales se detallan en la idea de
proyecto. Esta idea sera planteada en forma individual y expuesta oralmente por cada estudiante. Recibira
retroalimentacion por parte del profesor y demas comparieros sin influir sobre su calificacion final, con el fin de que los
estudiantes inicien su participacion en el proceso de evaluacion.

Los estudiantes conformaran equipos de acuerdo a intereses afines. Cada equipo elaborara una propuesta de
proyecto, delimitando el producto que van a realizar durante el curso. Sobre el documento de disefio resultante, el
equipo recibira retroalimentacién por parte del profesor y los otros equipos. El equipo debera considerar cada
retroalimentacion, aplicandola o rechazandola justificadamente. Finalmente los miembros del equipo evaluaran su
participacién en la elaboracién y mejora de la propuesta.

Cada equipo trabajara en la construccion de su aplicacion. Aproximadamente cada dos semanas y media se realizara
una revisién de seguimiento de proyecto, para un total aproximado de 6 avances. Se evaluaran mediante un coloquio,
es decir, una reunién entre los miembros del equipo y el profesor donde se examinara el avance en el producto, la
calidad del codigo y criterios afines. Los miembros del equipo evaluaran su participacion durante el avance. Esta reunion
permitira decidir las tareas o requerimientos que el equipo realizara para el proximo avance. En forma democratica entre
todos los equipos se decidird ademas las tematicas a trabajar en cada clase y su método (laboratorio, clase magistral,
taller, un hibrido, etc.).

Al final del semestre los equipos presentaran su producto final ante toda la clase. Tanto el equipo, los otros equipos, y
el profesor retroalimentaran sobre la exposicion realizada y el producto final.

Tarea # Producto Semana Otros Equipo Prof. Peso

Idea de proyecto 0 Presentacion 1[13-mar] 25% - 75% 0%
Propuesta de proyecto 1 Documento de disefio 2[20-mar] 10% 20% 70% 10%
2 Avance 1, codigo ejecutable 5[07-abr] - 25% 75% 10%
3 Avance 2, codigo ejecutable 7 [28-abr] - 25% 75% 10%
. 4 Avance 3, codigo ejecutable 9 [15-may] - 25% 75% 10%

Seguimiento de proyecto — :

5 Avance 4, cédigo ejecutable 11 [29-may] - 25% 75% 10%
6 Avance 5, cédigo ejecutable 13 [12-jun] - 25% 75% 10%
7 Avance 6, cédigo ejecutable 15 [26-jun] - 25% 75% 10%
Presentacion final 8 Demostracion del producto final 18 [17-jul] 10% 20% 70% 20%
Colaboracién 9 Tarjetas de agradecimiento * - - - 10%

El sistema de tarjetas de agradecimiento pretende estimular la colaboracidn entre equipos de estudiantes durante el
desarrollo de sus proyectos. Consiste en 10 tarjetas vacias que cada estudiante tendra inicialmente en su poder. Cuando
un estudiante recibe una ayuda significativa de otro, podra firmar una tarjeta de agradecimiento y otorgarsela. Al final del
semestre cada estudiante podra reclamar las tarjetas de agradecimiento que recibio, cada una con un valor de 1% de la
calificacion final. Naturalmente un estudiante puede llegar a poseer mas de 10 tarjetas. Ningun estudiante puede
otorgarse una tarjeta de agradecimiento a si mismo. El profesor también dispone de 10 tarjetas de agradecimiento, pero
no puede recibir tarjeats de los estudiantes.
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