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Informacién general de la asignatura
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Numero de créditos de |3
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oy Tipo de actividad PRALAB TEORIA
créditos y grupos

Numero de créditos 3 3
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Créditos
Profesor/a (es/as) Direccion electrénica\nprofesor/a (es/as) impartidos porel  Horario de tutoria/lugar
profesorado

CORCHERO RODRIGUEZ, AITOR aitor.corchero@udl.cat 3

VIRGILI GOMA, JORDI jordi.virgili@udl.cat 3

Informacion complementaria de la asignatura

Curso impartido durante el segundo semestre del cuarto curso. Para desarrollar un buen software se deben utilizar diferentes técnicas y metodologias de gestién de proyectos y modelos
de desarrollo de software. Nos centramos en metodologias &giles.

Se desarrolla un Proyecto Conjunto con otras materias en el 4° curso:

e Direccion, Organizacién y liderazgo de proyectos tecnolégicos*
e Andlisis, modelizacién y disefio de sistemas de informacion*

(*) Estas tres asignaturas deben ser matriculadas simultaneamente debido a que trabajan un proyecto conjunto. La tnica excepcion es si alguna de ellas esta aprobada.

Cada tema se centra en los aspectos correspondientes al desarrollo del proyecto. En este caso, el desarrollo del proyecto per se. El objetivo de este Proyecto Conjunto es acercar a los
estudiantes a lo que seria un proyecto de Ingenieria de Software en el mundo real y, al mismo tiempo, ver que los resultados de los aspectos estudiados en los contextos de un curso
sirven para afrontar los retos presentados.

Para seguir este tema correctamente se recomiendan algunos conocimientos i habilidades anteriores en programacién. No es necesario conocer Python / Django (el lenguaje utilizado),
pero es necesario experiencia previa en programacion.

Objetivos académicos de la asignatura

- Conocer y profundizar en conceptos sobre la gestién de proyectos.

- Aprender a elaborar un plan para la gestién de proyectos, la ejecucion y el seguimiento del mismo.
- Conocer los modelos existentes de desarrollo de software, concretamente los modelos &giles.

- Realizar un proyecto de desarrollo de SW real siguiendo una metodologia &gil.

Competencias
Competencias Estratégicas de la UdL

e CT2. Adquirir un dominio significativo de una lengua extranjera, especialmente del inglés
e CT3. Adquirir capacitacion en el uso de las nuevas tecnologias y de las tecnologias de la informacién y la comunicacion

Competencias transversales
e EPS11. Capacidad de comprender las necesidades del usuario expresadas en un lenguaje no técnico.
Competencias especificas

e GlI-IS1. Capacidad para disefar, desarrollar, seleccionar y evaluar aplicaciones y sistemas informaticos, asegurando su fiabilidad, seguridad y calidad, conforme a principios
éticos y a la legislacién y normativa vigente.

e GlI-IS3. Capacidad para comprender la importancia de la negociacién, los habitos de trabajo efectivos, el liderazgo y las habilidades de comunicacién en todos los entornos de
desarrollo de software.

e GlI-IS4. Capacidad para elaborar el pliego de condiciones técnicas de una instalacién informatica que cumpla los estandares y normativas vigentes.

Contenidos fundamentales de la asignatura

e 1 - Gestion de proyectos

o Conceptos basicos

o Proyectos dentro de las organizaciones
Restricciones
Solicitudes y propostas de proyectoss
Filosofia PMI

o

o

o

2

Modelos de proceso en ingenieria del Software

o Introduccién a los modelos de proceso

o Modelos y metodologias

o Modelos existentes (caracteristicas, comparaciones...)
o Introduccién a los modelos &giles

e 3 - Xtreme Programming
o Definicién y caracteristicas
o Pair programming
Pair review
Stories
Integracié continua
Desenvolupament de programari dirigit per la depuracié (Test-Driven Developmen)
Classe practica tests

o o o o o
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e 4 - Gesti6 agil de projectes
o Definicié i caracteristiques
o Metodologias &giles.
o Evolucion de los User Case a los User Stories
o Scrum, Lean IT, Kanban...

e 5 - Organizaciones y negociacién con proyectos agiles
o Madurez de las organitzaciones
o Contratacion en proyectos &giles

e 6 - Desarrollo del proyecto de software

Elaboracion Acta de constitucion del proyecto

Elaboracion Presupuesto

Elaboracién Kanban

Desarrollo y planificacion del trabao con metodologia Scrum
Cierre de proyectos

Presentacion de proyectos

0o o o o o o

Ejes metodolégicos de la asignatura

Las clases del curso incluyen sesiones en las que se introducen los contenidos, a través del apoyo a materiales educativos preparados o compilados por profesores y sesiones de
trabajo en grupo.

En las sesiones de trabajo en grupo, utilizamos metodologia de aprendizaje basada en proyectos. Por lo tanto, los estudiantes deben aplicar varias técnicas sobre el tema en el marco
del proyecto comun a los tres cursos en el tercer afo del médulo de Ingenieria de Software.

Teoria

e Presentacion de los contenidos del curso.
e Discusion con los estudiantes.

Laboratorio
e Laboratorio. Demostracion y proyectos tutoriales.
Proyecto Conjunto

Sprint 1. Implementacion inicial.

Sprint 2. Iteracion sobre el trabajo previo.

Sprint 3. Iteracion sobre el trabajo previo.

Sprint 4. lteracion sobre el trabajo previo.

Sprint 5. Iteracion final.

Presentacion oral del proyecto a un comité en el que participan los profesores de las 3 materias. La presentacion, comun a estos temas, se ocupa del desarrollo general del
proyecto.

e o o o o o

Nota sobre el Proyecto Conjunto: Cada Sprint se lleva a cabo dentro del contexto de un proyecto de Ingenieria de Software definido en tres asignaturas (Ingenieria de Requerimientos,
Modelos de Proceso y Gestion de la Calidad). Considerando que estas asignaturas abordan aspectos importantes de Ingenieria de Software (por ejemplo, requisitos, metodologias agiles
y calidad), el proyecto tiene como objetivo alentar a los estudiantes a tratar con un escenario de la vida real, simulado en este proyecto.

Plan de desarrollo de la asignatura

Activitats Curs t Projecte Conjunt
1 Presentacié, Demo Project Project Presentation
2 PMI, Tutorial Project Design Project Planning Intial project planning & Github (theory lab 1)
3 Estructura d'un Projecte, Version Control Systems Project Design Initial project design & Model Kanban (theon
4 Models de Procés, Test Driven Development 1st Sprint Continous Integration Process
5 Metodologies Agils, Tutorial Project Development 1st Sprint Deliver initial prototype (practice 1)
6 Scrum, Tutorial Project Development 2nd Sprint
7 - 2nd Sprint Deliver second prototype (practice 2)
8 - - -
&) Evaluacions Parcials = Estudiar
10 = = =
11 - 3rd Sprint -
12 - 3rd Sprint Deliver third prototype (practice 3)
13 - 4th Sprint -
14 - 4th Sprint Deliver four prototype (practice 4)
15 - 5th Sprint -
16-17 Evaluacions Parcials = Estudiar
18 - Presentaci6 del projecte Presentaci6 del projecte
19 Recuperacié - Estudiar

Sistema de evaluacion

ividad Evaluable Puntuacion Puntuacion Mini Activdad en Grupo Obligatoria

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

VT Tutorial Project (Teoria) 10% [NO 2a3 NO NO
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P1 Examen Parcial 30% |4 NO SI SI
E1 1st Project Deliverable 6% [NO 4a6 Sl NO
E2 2a Project Deliverable 6% [NO 4a6 Sl NO
E3 3a Project Deliverable 6% [NO 4a6 Sl NO
E4 4a Project Deliverable 6% [NO 4a6 Sl NO
E5 5a Project Deliverable 6% [NO 4a6 Sl NO
bva Analisis de calidad del Proyecto 10% | NO 4a6 Sl NO
FP Presentacion Final 10% | NO 4a6 SI NO
Nota Final =0,1*VP + 0,1*VT + 0,3*P1 + 0,06*E1 + 0,06*E2 + 0,06*E3 +0,06*E4+0,06*E5+ 0,1*DVQ + 0,1*FP
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