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Informacion general de la asignatura

Denominacion ARQUITECTURAS DE SOFTWARE EMPRESARIAL
Cadigo 102029

Semestre de 20 Q(SEMESTRE) EVALUACION CONTINUADA
imparticion

Caracter

Grado/Master Curso Caracter Modalidad

Grado en Ingenieria Informatica |4 OBLIGATORIA | Presencial

Numero de créditos 9
ECTS

1GG,1GM

Créditos tedricos 3

Créditos practicos 6

Coordinacion GARCIA GONZALEZ, ROBERTO
Departamento/s INFORMATICA | ENGINYERIA INDUSTRIAL

Distribucion carga Total carga docente: 225h

(o [o[eT-1o | WV LN EWG EEII - Presencial (40%) = 90h

LN AEIRACIR [ L[ - Trabajo auténomo del estudiante (60%) = 135h
autonomo del

estudiante

o] nE:Te e M1l o Jela =11 M Consulte este enlace para obtener mas informacion.
sobre tratamiento de
datos

Idioma/es de Inglés
imparticion

TN CRTIGIIEVIGETE A acordar, contactar rgil@diei.udl.cat, rgarcia@diei.udl.cat o jvirgili@diei.udl.cat


https://unidisc.csuc.cat/index.php/s/xCrDk778LUMDuQY
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Créditos
Direccion electrénica impartidos
profesor/a (es/as) por el

profesorado

Profesor/a (es/as) Horario de tutoria/lugar

Despacho EPS-3.15, concertar
GARCIA GONZALEZ, ROBERTO | roberto.garcia@udl.cat 5,4 sesién de consultas por correo
electronico

Despacho EPS-3.15, concertar
GIL IRANZO, ROSA MARIA rgil@diei.udl.cat 1,8 sesién de consultas por correo
electrénico

PROFESSOR PENDENT

D'ASSIGNAR DIEI 3,6

Informacion complementaria de la asignatura

Para un mejor seguimiento de esta asignatura, se recomienda haber consolidado los conocimientos de las
asignaturas Ingenieria del Software y Sistemas y Tecnologias Web.

Objetivos académicos de la asignatura

e Presentar la Ingenieria Web y sus patrones fundamentales de desarrollo de aplicaciones y arquitectura.

e Tener una vision global de les tecnologias existentes para implementar aplicaciones empresariales que
utilicen los patrones y arquitecturas anteriores, especialmente Java i la Web.

e Poner en practica los patrones y tecnologias presentados mediante la realizacién de un proyecto de
aplicacion utilizando Java (Spring) y TypeScript (Angular), aplicando una metodologia &gil
y desarrollo guiado por el comportamiento (BDD).

Competencias
Competencias estratégicas
CT2. Adquirir un dominio significativo de una lengua extranjera, especialmente del inglés

CT3. Adquirir capacitacion en el uso de las nuevas tecnologias y de las tecnologias de la informacién y la
comunicacion

Competencias transversales

EPS11. Capacidad de comprender las necesidades del usuario expresadas en un lenguaje no técnico.

Competencias especificas

GlI-TI1. Capacidad para comprender el entorno de una organizacion y sus necesidades en el ambito de las
tecnologias de la informacién y las comunicaciones.

GIlI-TI2. Capacidad para seleccionar, disefar, desplegar, integrar, evaluar, construir, gestionar, explotar y mantener
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las tecnologias de hardware, software y redes, dentro de los pardmetros de coste y calidad adecuados.

GII-TI5. Capacidad para seleccionar, desplegar, integrar y gestionar sistemas de informacién que satisfagan las
necesidades de la organizacién, con los criterios de coste y calidad identificados.

GllI-T16. Capacidad de concebir sistemas, aplicaciones y servicios basados en tecnologias de red, incluyendo
Internet, web, comercio electrénico, multimedia, servicios interactivos y computacion mévil.

Contenidos fundamentales de la asignatura

1. Proceso de desarrollo &gil de aplicaciones Web
1. Desarrollo guiado por comportamiento (BDD) con Cucumber Java
2. Scrum con ZenHub
3. Coordinacion del equipo con Control de Versiones
4. Integracion Continua con TravisClI
5. Despliegue automatico con Heroku
2. Patrones de arquitectura de aplicaciones
1. Introduccion a patrones
2. Patrones en el contexto de aplicaciones empresariales
3. Detalles de patrones
4. Ejemplos de patrones de aplicaciones
5. Tecnologias para patrones de aplicaciones
3. Implementacion de aplicaciones Web
1. Lado servidor: Java (Spring)
2. Lado cliente: TypeScript (Angular)

Ejes metodoldgicos de la asignatura

La metodologia se basa en el Aprendizaje Basado en Proyectos y se desarrolla una aplicacion de software
empresarial, centrandose en las aplicaciones basadas en Web. El curso se inicia con una revision de frameworks
de desarrollo Web desde un punto de vista empresarial, analizando el niUmero de ofertas de trabajo que lo
mencionan, las preguntas en StackOverflow, menciones en LinkedIn, etc.. Partiendo de estas dimensiones, Spring
se selecciona para el lado del servidor y Angular para el cliente.

Las primeras semanas del curso se centran en aspectos fundamentales del desarrollo de software, incluyendo
ideas de gestién de proyectos y conceptos del proceso de desarrollo. Especificacién, analisis, disefo y
arquitectura de software se presentan desde una perspectiva de la Web, guiadas por patrones de aplicacion de
empresa y cliente/servidor. Estos conceptos son el punto de partida para el desarrollo de los proyectos de los
estudiantes.

Los estudiantes selecciona un proyecto, bajo la guia del profesor, y completar una primero entrega donde se
aplican estos conceptos fundamentales para especificar, analizar y disefiar su proyecto.

El resto del curso se centra en la ejecucion del proyecto definido y se introducen los conceptos necesarios
relacionados con el desarrollo &gil, Spring o Angular segun sea necesario para completar el desarrollo del proyecto.

Plan de desarrollo de la asignatura

Descripcion Actividad Presencial Trabajo auténomo

Estudio Frameworks JVM Servidor
Frameworks . i ) )
1 ) Estudio Frameworks JavaScript Planteamiento idea proyecto
y Metodologias Client
iente
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Descripcion Actividad Presencial Trabajo auténomo
; Frameworks Introduccion metodologias agiles Definicion proyecto en términos de la
y Metodologias SRUMy BDD metodologia
i Presentacion tutoriales
3 Sprint 1 ) Desarrollo del proyecto
Desarrollo conjunto del proyecto
i Presentacion tutoriales
4 Sprint 1 ) Desarrollo del proyecto
Desarrollo conjunto del proyecto
i Presentacion tutoriales
5 Sprint 1 ) Desarrollo del proyecto
Desarrollo conjunto del proyecto
Patrones de aplicaciones
6 Sprint 1 empresariales Analisis aplicacién patrones al proyecto
Desarrollo conjunto del proyecto
Patrones de aplicaciones
i empresariales . L
7 Sprint 1 ) ) Analisis aplicacién patrones al proyecto
Spring Retrospective
8 Holidays
i Presentacion tutoriales
9 Sprint 2 ) Desarrollo del proyecto
Desarrollo conjunto del proyecto
10 1er Parcial Estudiar
i Presentacion tutoriales
11 Sprint 2 ) Desarrollo del proyecto
Desarrollo conjunto del proyecto
i Presentacion tutoriales
12 Sprint 2 ) Desarrollo del proyecto
Desarrollo conjunto del proyecto
) Desarrollo conjunto del proyecto
13 Sprint 2 i ; Desarrollo del proyecto
Sprint Retrospective
i Presentacion tutoriales
14 Sprint 3 ) Desarrollo del proyecto
Desarrollo conjunto del proyecto
i Presentacion tutoriales
15 Sprint 3 ) Desarrollo del proyecto
Desarrollo conjunto del proyecto
) Desarrollo conjunto del proyecto
16 Sprint 3 i ; Desarrollo del proyecto
Sprint Retrospective
17- . :
. 20 Parcial Estudiar

Sistema de evaluaciéon

Acr. | Actividades de Evaluacion | Ponderacion | Nota Minima | En grupo | Obligatoria | Recuperable

P1 Examen 1er Parcial

20% NO NO

SI NO
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.| Actividades de Evaluacion Ponderacion | Nota Minima | En grupo | Obligatoria | Recuperable

P2 | Examen 20 Parcial 20% NO NO Si NO
E1 | 12 Entrega Proyecto 20% NO 102 Sl NO
E2 |22 Entrega Proyecto 20% NO 102 Sl NO
E3 | 32 Entrega Proyecto 20% NO 102 Sl NO
Nota Final =0,2*P1 + 0,2*P2 + 0,2*E1 + 0,2*E2 + 0,2*E3

La evaluacién se basa fundamentalmente en el desarrollo de un proyecto siguiendo una metodologia agil en base a
3 iteraciones y 3 entregas:

e Sprint 1, 12 Entrega: 20% nota
e Sprint 2, 22 Entrega: 20% nota
e Sprint 3, 32 Entrega: 20% nota

En cada iteracion (revision) se evaluara el desenpefo en el desarrollo de las tareas encomendadas para esa
iteracion y se pondra en el contexto de cada entrega, que evaluara también el producto entregado. Se
combinara en una nota para cada entrega y sus iteraciones asociadas.

La evaluacién se complementa con dos pruebas individuales:

e 1er parcial: 20% nota, aspectos relacionados fundamentalmente con los aspectos béasicos de los
frameworks y metodologias utilizados.

e 20 parcial: 20% nota, aspectos relacionados con la experiencia de desarrollo del proyecto en su conjunto.

Bibliografia y recursos de informacién

Fowler, M.; Rice, D. (2003). Patterns of Enterprise Application Architecture. Addison-Wesley.
Amuthan, G. (2014). Spring MVC: Beginner's guide Birmingham. Packt Publishing.
o Electronic Version': https://www.dawsonera.com/abstract/9781783284887
Walls, C. (2014). Spring in Action, 4th Edition. Manning.
McLaughlin, B.; Edelson, J. (2006). Java and XML (3rd edition). O'Reilly.

o Electronic Version': http://proquest.safaribooksonline.com/059610149X

1 Libro disponible desde la red de la Universitat de Lieida mediante este enlace



