ITSON UNIVERSIDAD
EVALUACIÓN: CUALIDADES DEL SOFTWARE
Nombre: _________________________________________________
ID: _____________________________________________________
Instrucciones: Lee cuidadosamente cada pregunta y selecciona la opción correcta.
1. ¿Qué cualidad asegura que el software hace exactamente lo que se supone que debe hacer sin errores lógicos?
a. Correcto
b. Confiable
c. Robusto
2. ¿Cuál es la capacidad del software para reaccionar adecuadamente ante condiciones anormales, como el ingreso de datos inválidos?
a. Verificable
b. Robusto
c. Portable
3. Si un programa funciona sin fallos durante un periodo determinado bajo condiciones específicas, destacando por su estabilidad, es:
a. Interoperable
b. Confiable
c. A tiempo
4. ¿Qué cualidad se refiere a lograr el máximo rendimiento con el mínimo consumo de recursos (CPU, memoria)?
a. Eficiente
b. Reusable
c. Productivo
5. ¿Cómo se le llama a la cualidad que indica qué tan fácil e intuitivo es para un usuario aprender y usar la interfaz?
a. Visible
b. Comprensible
c. Amigable (Usabilidad)
6. Si el código de un programa está escrito de tal forma que es fácil probarlo y demostrar que cumple sus funciones, es:
a. Cohesivo
b. Verificable
c. Desacoplado
7. ¿Qué característica permite que fragmentos de código puedan ser utilizados en futuros proyectos para no "reinventar la rueda"?
a. Reusable
b. Portable
c. Mantenible
8. Si un software puede ejecutarse en Windows, macOS y Linux sin requerir modificaciones drásticas, destaca por ser:
a. Portable
b. Interoperable
c. Robusto
9. La capacidad de un sistema para comunicarse e intercambiar datos fluidamente con otros sistemas o plataformas se llama:
a. Interoperable
b. Productivo
c. Cohesivo
10. ¿Qué cualidad implica que el software ayuda genuinamente al usuario a realizar su trabajo de manera rápida y efectiva?
a. Productivo
b. Correcto
c. Visible
11. Cumplir con el cronograma y entregar el software en el plazo acordado se relaciona con la cualidad de ser:
a. A tiempo
b. Verificable
c. Eficiente
12. Si el estado del proyecto, el código y el desarrollo son transparentes para todos los involucrados en el equipo, se dice que es:
a. Desacoplado
b. Visible
c. Amigable
13. ¿Qué principio de diseño indica que cada módulo o función del código debe hacer una sola cosa y hacerla bien?
a. Cohesivo
b. Comprensible
c. Reusable
14. Cuando las diferentes partes del código no dependen excesivamente unas de otras (si cambias una, no se rompe el resto), el sistema está:
a. Desacoplado
b. Cohesivo
c. Portable
15. Si un nuevo programador lee tu código fuente y puede entender rápidamente su lógica y estructura, el software es:
a. Amigable
b. Comprensible
c. Mantenible
16. La facilidad con la que un sistema puede ser modificado para corregir errores, añadir funciones o actualizarse se conoce como:
a. Mantenible
b. Interoperable
c. Confiable
17. Un software de edición de video que se "cierra" de forma inesperada a mitad de un proyecto carece principalmente de:
a. Portabilidad
b. Confiabilidad
c. Cohesión
18. ¿Qué cualidad está directamente relacionada con evitar que una aplicación agote rápidamente la batería de un celular?
a. Eficiencia
b. Verificabilidad
c. Productividad
19. ¿Cuál de las siguientes opciones describe mejor a un software "Robusto"?
a. Es el más rápido del mercado.
b. Muestra un mensaje de error claro en lugar de colapsar si falla el internet.
c. Puede instalarse en cualquier dispositivo.
20. ¿Por qué es crítico que un software sea "Mantenible"?
a. Porque garantiza que nunca tendrá errores.
b. Porque el software es un ente vivo que requerirá actualizaciones y correcciones a largo plazo.
c. Porque así los usuarios finales aprenden a usarlo más rápido.
ITSON UNIVERSIDAD
ACTIVIDAD EN CLASE SOBRE CUALIDADES DEL SOFTWARE
Actividad Didáctica: "Priorizando la Calidad del Software"
Objetivo de aprendizaje: Que los estudiantes identifiquen, analicen y seleccionen las cualidades de software más críticas según las características y necesidades de un proyecto del mundo real.
Nombre de la actividad: "La empresa necesita una solución"
Duración: 40 a 60 minutos.
Modalidad:
· Trabajo en equipos de 4 a 5 alumnos.
Materiales necesarios:
· Hojas o cartulinas.
· Marcadores.
· Computadora o celular con acceso a internet (opcional).
· Presentación breve del docente sobre las cualidades del software.
Desarrollo de la actividad
Parte 1: Formación de equipos (5 minutos)
El docente divide al grupo en equipos pequeños. Cada equipo representará una empresa de desarrollo de software que debe resolver un caso real.
Parte 2: Entrega de casos (10 minutos)
El docente entrega un caso diferente a cada equipo.
· Caso A: Una empresa médica necesita un software para monitorear los signos vitales de pacientes en cuidados intensivos.
· Caso B: Un estudio de videojuegos quiere lanzar un juego móvil con gráficos 3D muy avanzados, pero temen que los usuarios se quejen de que el juego agota su batería y calienta sus teléfonos.
· Caso C: Una organización gubernamental quiere crear un portal web público para que los ciudadanos de la tercera edad puedan registrarse para recibir apoyos económicos.
Parte 3: Análisis y discusión (15 minutos)
Cada equipo deberá responder y justificar en su cartulina:
1. De las 15 cualidades vistas en clase, ¿cuáles son las 3 más críticas e innegociables para este proyecto específico?
2. ¿Por qué consideran que son las más adecuadas?
3. ¿Qué pasaría (consecuencias) si el equipo de desarrollo ignora la cualidad número 1 que eligieron?
4. Mencionen al menos 1 cualidad que, aunque importante, pasaría a "segundo plano" (baja prioridad) para este proyecto en particular.
Parte 4: Presentación de soluciones (15 minutos)
Cada equipo presenta su propuesta al grupo en máximo 3 minutos.
Cierre de la actividad:
El docente realiza una retroalimentación general reforzando que no todas las cualidades tienen la misma prioridad en todos los proyectos; el contexto del negocio y del usuario dicta qué cualidad manda.
Criterios de evaluación sugeridos
	Criterio
	Puntaje
 

	Identificación correcta y lógica de las cualidades.
	30%

	Justificación y argumentación clara.
	30%

	Trabajo en equipo.
	20%

	Claridad de presentación.
	20%



