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Informaci6 general de l'assignatura

2N Q(SEMESTRE) AVALUACIO CONTINUADA

Caracter
Grau en Enginyeria Informatica |3 OBLIGATORIA |Presencial

Nombre de credits 6
ECTS

T

o s

GARCIA GONZALEZ, ROBERTO
INFORMATICA | ENGINYERIA INDUSTRIAL

Distribucio carrega 6 ECTS x 25h = 150h

(o [oIeT-Ty AN ENH EEE-I 40% -> 60h treball a classe (4h per setmana)
presencial i el treball 60% -> 90h treball autonom

autonom de I'estudiant

Grau/Master Curs Caracter Modalitat

Informacié important Consulteu aguest enllag per a més informacio.
sobre tractament de

dades

LI ETEEIC NI T ETG oM Catala i Angles. La classes es realitzaran en Catala perd gran part del material i
recursos facilitats es trobara en Anglés. (En Anglés is hi haguessin alumnes
extrangers).

Horari de tutoria/lloc L'horari de tutoria s'acordara amb cita prévia mitjangant correu electronic.


https://unidisc.csuc.cat/index.php/s/6YmWjHtUWcryan1
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Credits
Professor/a (s/es) Adreca electronica professor/a Impartits Horari de tutoria/lloc
(s/es) pel
professorat
CORCHERO RODRIGUEZ, AITOR | aitorcorchero@gmail.com 3 Eci‘:‘gjtx 3.03, Concertar cita per
GARCIA GONZALEZ, ROBERTO | roberto.garcia@udl.cat 0 Ec‘;fzjtx 3.15, Concertar cita per
VIRGILI GOMA, JORDI jvirgili@diei.udl.cat 3 (I?c;ar?zjtx 3.03, Concertar cita per

Informacié complementaria de l'assignatura

Curs impartit durant el segon semestre del 3r curs de la titulacié. Part de I'especialitzacié en "Enginyeria de
Programari". Per desenvolupar un bon projecte cal emprar diferents técniques i metodologies de models de
desenvolupament de programari i de gestio de projectes. Ens centrem en les metodologies agils.

Un projecte conjunt es desenvolupa juntament amb altres practiques en el 3r curs de l'especialitat "Enginyeria de
Programari":

e Gestio de Qualitat i Millora
e models de procés
e Enginyeria de requisits

Cada tema es centra en els aspectes corresponents de desenvolupament del projecte. En aquest cas el
desenvolupament del projecte per se. L'objectiu d'aquest projecte conjunt és que els estudiants afrontin el que seria
un projecte del moén real d'Enginyeria de Software i, al mateix temps, veure que els aspectes estudiats en el
context del curs serveixen per respondre als desafiaments que es presenten.

Per seguir aquest tema adequadament algun coneixement previ i es recomanen coneixements en programacié. No
cal saber Python / Django (el llenguatge utilitzat), perd cal experiéncia prévia en programacio.

Objectius academics de l'assignatura

- Coneixer i aprofundir en conceptes de gestié de projectes.
- Aprendre a elaborar un pla per a la gestié d’un projecte, executar-lo i fer-ne el seguiment.
- Coneéixer els models existents de desenvolupament de software, especialment els models agils.

- Realitzar un projecte de desenvolupament de SW real seguint una metodologia agil.

Competéncies
Competéncies Estrategiques de la UdL

. CT2. Adquirir un domini significatiu d'una llengua estrangera, especialment de l'anglés
. CT3. Adquirir capacitacié en I'Gs de les noves tecnologies i de les tecnologies de la informacié i la
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comunicacié

competencies transversals
. EPS11. Capacitat de comprendre les necessitats de I'usuari expressades en un llenguatge no técnic.
competencies especifiques

. GlI-IS1. Capacitat per dissenyar, desenvolupar, seleccionar i avaluar aplicacions i sistemes informatics,
assegurant la seva fiabilitat, seguretat i qualitat, d'acord amb principis étics i a la legislacié i normativa
vigent.

. GllI-1S3. Capacitat per a comprendre la importancia de la negociacio, els habits de treball efectius, el
lideratge i les habilitats de comunicacié en tots els entorns de desenvolupament de programari.

. GllI-1S4. Capacitat per elaborar el plec de condicions técniques d'una instal-laci6 informatica que
compleixi els estandards i normatives vigents.

Continguts fonamentals de l'assignatura

e 1 - Gesti6 Projectes

o Conceptes basics

o Projectes dintre de les organitzacions
Restriccions
Sollicituds i propostes de projectes
Filosofia PMI

o O o

e 2- Models de procés en enginyeria del Software

o Introduccié als models de procés

o Models i metodologies
Models existents (caracteristiques, comparacions...)
Introduccioé als models agils

o

[o]

e 3 - Xtreme Programming
o Definicié i caracteristiques
o Pair programming
Pair review
Stories
Integracié continua
Desenvolupament de programari dirigit per la depuraci6 (Test-Driven Developmen)
Classe practica tests

o

o O o o

e 4 - Gestio agil de projectes

Definici6 i caracteristiques

Metodologies agils:

Evolucio dels User Case als User Stories
Scrum, Lean IT, Kanban...

o

o O o

e 5 - Organitzacions i negociaciéo amb projectes agils
o Maduresa de les organitzacions
o Contractacié en projectes agils



MODELS DE PROCES 2016-17

e 6 - Desenvolupament del projecte de software

Elaboracio Acta de constitucié del projecte

Elaboracio Pressupost

Elaboraci6é Kanban

Desenvolupament i planificaci6 del treball amb metodologia Scrum
Tancament de projecte

o Presentacié projectes

o O o o

o

Eixos metodologics de l'assignatura

Les classes per al curs inclouen sessions en qué s'introdueixen els continguts, a través del suport de materials
educatius preparats o recopilats pels professors, i sessions de treball en grup.

En les sessions de treball en grup, utilitzem la metodologia d'aprenentatge basat en projectes. Per tant, els
estudiants han d'aplicar diverses técniques sobre el tema en el marc del projecte comu als tres cursos en el tercer
any del modul d'Enginyeria de Software.

Teoria

e Presentaci6 dels continguts del curs.
e Discussio amb els estudiants.

Laboratori
e Laboratory. Projectes de demostracio i tutorials.
Projecte Comu

Sprint 1. Implementacié inicial.

Sprint 2. Iteracio sobre treball previ.

Sprint 3. Iteracié Final.

Presentacio oral del projecte a un comité de la participacié dels professors de les 3 matéries. La
presentacio, comul a aguestes assignatures, s'ocupa del desenvolupament global del projecte.

Nota sobre el Projecte Conjunt: Cada Sprint es porta a terme en el marc d'un projecte d'enginyeria de programari
desenvolupat en tres cursos (Enginyeria de Requisits, models de processos i gestié de qualitat). Tenint en compte
que cada curs aborda aspectes importants de I'Enginyeria de Software (per exemple, requisits de metodologies
agils i de qualitat), el projecte té com a objectiu animar els estudiants a enfrontar-se en un escenari de la vida real,
que es simula en aquest projecte.

Pla de desenvolupament de I'assignatura

Setmana Activitats Curs Activitat Projecte Conjunt Treball Autonom
1 Presentacié, Demo Project - -
2 PMI, Tutorial Project Design = Disseny Tutorial Project

Estructura d'un Projecte, Version Control Systems | - Tutorial Project

Models de Proces, Test Driven Development - -

Metodologies Agils, Tutorial Project Development | - Tutorial Project

- Scrum Planning Entrega Tutorial Project

- Project Design -

3
4
5
6 Scrum, Tutorial Project Development - Tutorial Project
7
8
9

Evaluacions Parcials - Estudiar
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10 = 1st Sprint =

11 - 1st Sprint -

12 - 2nd Sprint -

13 - 2nd Sprint -

14 = 3rd Sprint =

15 = 3rd Sprint =

16-17 Evaluacions Parcials = Estudiar

18 - Presentacio6 del projecte Presentacio del projecte
19 Recuperacié - Estudiar

Sistema d'avaluacié

Activitat Evaluable Puntuacio | Puntuacié Minima | Activitat en Grup | Obligatoria | Recuperacio

VP | Tutorial Project (Practica) 10% | NO 2a3 NO NO

VT | Tutorial Project (Teoria) 10% | NO 2a3 NO NO

P1 Examen Parcial 30% | 4 NO SI SI

E1 1st Project Deliverable 10% | NO 4a6 Si NO

E2 |2a Project Deliverable 10% | NO 4a6 Si NO

E3 | 3a Project Deliverable 10% | NO 4a6 Sl NO

DVQ | Analisi de qualitat del projecte 10% | NO 4a6 Sl NO

FP | Presentacié Final 10% | NO 4a6 SI NO

Nota Final = 0,1*VP + 0,1*VT + 0,3*P1 + 0,1*E1 + 0,1*E2 + 0,1*E3 + 0,1*DVQ + 0,1*FP

Bibliografia i recursos d'informacié

Project Management Institute, A Guide to the Project Management Body of Knowledge 52 Edicion. PMI, 2013.
ISBN: 978-1-62825-009-1

Project Management Institute, Software Extension to the PMBoK Guide 5th Edition, PMI, 2013.

Henrik Kniberg: Scrum y XP desde las trincheras. C4Media, editor de InfoQ.com, 2007. (Traduccié al castella).
ISBN: 978-1-4303-2264-1

Henrik Kniberg y Mattias Skarin: Kanban y Scrum. Obteniendo lo mejor de ambos.. C4Media, editor de
InfoQ.com, 2010. ISBN: 978-0-557-13832-6

K. Beck: Extreme Programming explained. Second edition. Addison Wesley, 2005. ISBN: 0-321-27865-8.

Pete Deemer; Gabrielle Benefield; Craig Larman; Bas Vodde. The Scrum Primer. A Lightweight Guide to the
Theory and PracBce of Scrum. 2012



