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Prerequisitos

Esta asignatura tiene un caracter muy practico, pero se basa en los fundamentos teéricos impartidos en otras
asignaturas de la mencién en Ingenieria del Software. Por lo tanto, si se quiere cursar esta asignatura con
éxito, es necesario haber cursado previamente:

(1) Requisitos del software,

(2) Diserio de software,

(3) Gestion y Administracion de Bases de Datos,

(4) Test y Calidad del Software,

(5) Gestion del Desarrollo de Software (esta se puede cursar paralelamente, no es necesario haberla cursado
previamente).

Objetivos y contextualizacion

Esta asignatura quiere proporcionar una experiencia Util al alumnado respecto a lo que se pueden encontrar a
la hora de desarrollar proyectos software profesionalmente. Por lo tanto, desde el punto de vista del
alumnado, se trata de desarrollar un proyecto software completo y relativamente largo. Ademas, el proceso de
desarrollo sera tan o mas importante que el resultado final (producto software). Por tanto, el software se
debera desarrollar de la forma mas profesional posible, en particular, aplicando las mejores practicas y
trabajando en equipo.



Asi, los objetivos de la asignatura son:

1. Trabajar en un equipo relativamente grande, compuesto de sub-equipos con diferentes responsabilidades.
2. Aplicar los conocimientos tedricos que constituyen las mejores practicas del desarrollo de software.

3. Desarrollar un software completo, es decir, desde el papel en blanco hasta una aplicacion, con su
documentacion interna y externa, y que satisface los requisitos de un cliente.

4. Que el desarrollo de este software también sirva para adquirir experiencia en entornos SW actuales.

La aplicacion desarrollada, y la manera en que se ha desarrollado, deberia poder servir como "carta de
presentacion” curricular.

Competencias

Ingenieria Informatica

® Adquirir habitos de pensamiento.

® Adquirir habitos de trabajo personal.

® Capacidad de dar solucion a problemas de integracién en funcién de las estrategias, estandares y
tecnologias disponibles.

® Capacidad de identificar, evaluar y gestionar los riesgos potenciales asociados que pudieran
presentarse.

® Capacidad para disefiar, desarrollar, evaluar y asegurar la accesibilidad, ergonomia, usabilidad y
seguridad de los sistemas, servicios y aplicaciones informaticas, asi como de la informacion que
gestionan.

® Capacidad para resolver problemas con iniciativa, toma de decisiones, autonomia y creatividad.
Capacidad para saber comunicar y transmitir los conocimientos, habilidades y destrezas de la profesion
de Ingeniero Técnico en Informatica.

® Trabajar en equipo.

Resultados de aprendizaje

1. Adaptarse a situaciones imprevistas.
Asumir y respetar el rol de los diversos miembros del equipo, asi como los distintos niveles de
dependencia del mismo.
Definir y gestionar la documentacién que se genera durante el desarrollo de una aplicacion software.
Desarrollar el pensamiento sistémico.
Disefar una arquitectura de un sistema informatico basado en componentes.
Disefiar una arquitectura que permita solucionar de manera 6ptima el problema especificado, teniendo
en cuenta los riesgos asociados.
7. Evaluar de forma critica el trabajo realizado.
8. Gestionar el tiempo y los recursos disponibles. Trabajar de forma organizada.
9. Identificar, gestionar y resolver conflictos.
10. Planificar la integracion de las diferentes componentes desarrolladas en el proceso de codificacion.
11. Resolver problemas de integracion del software con iniciativa y autonomia.
12. Saber comunicar y transmitir conocimientos, habilidades y destrezas relativos a la integracién del
software.
13. Seleccionar y utilizar las herramientas CASE adecuadas a cada fase de desarrollo del software.
14. Tomar decisiones propias.
15. Trabajar cooperativamente.
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Contenido

En esta asignatura no buscamos afiadir mas contenido tedrico a lo que ya se desarrolla en las otras
asignaturas de la mencion de Ingenieria del Software. Es decir, ya se asumen los conocimientos teoricos de la
captura de requisitos, el disefo y codificacion orientado a objeto, la gestion y administracion de bases de
datos, el test y calidad del software, y la gestion del desarrollo. Se trata de poner todo esto en practica para
desarrollar una aplicacion concreta. Por lo tanto, como contenidos nuevos hay dos aspectos:



1. El trabajo en equipo: roles y responsabilidades de un equipo software, reuniones, presentaciones, etc.
2. Métodos agiles de desarrollo de software.

Metodologia

Esta asignatura se enfoca a desarrollar una aplicacion software de la forma mas realista posible. Por lo tanto,
se hace un aprendizaje basado en un caso practico. De hecho habra un caso practico para cada equipo de
practicas. Un equipo estara formado por un conjunto de entre 6 y 9 estudiantes. Por un lado esto significa que
habra mucho trabajo auténomo, pero, por otro lado, también habra mucho trabajo de equipo. Asi, la tipologia
de las clases apoyara el trabajo de equipo y el desarrollo de software basado en un proceso agil. En
particular, tendremos:

Clases de teoria. Estan destinadas a complementar los aspectos no cubiertos por las otras asignaturas de la
mencion de Ingenieria del Software, principalmente el trabajo en equipo.

Reuniones de proyecto. Cualquier equipo que desarrolle una aplicacién determinada, estara dividido en
sub-equipos con diferentes responsabilidades (p.e., jefes de proyecto, responsables de pruebas, responsables
de diseno y codificacion, etc.). Estos sub-equipos deben reunirse y discutir el estado del proyecto desde los
diferentes puntos de vista.

Clases de presentacion. Cada equipo tiene que hacer presentaciones publicas (para el resto de equipos)
regulares sobre el estado de su proyecto.

Todas las comunicaciones con el alumnado se haran mediante los mecanismos habilitados en el campus
virtual.

Actividades
Titulo Horas ECTS Resultados de aprendizaje
Tipo: Dirigidas
Clases de teoria 15 0,6 2,15
Presentaciones 16 0,64 7,12
Reuniones de proyecto 40 1,6 1,2,7,3,6,9,10, 11,13, 15

Tipo: Auténomas

Estudio para los examenes individuales 16 0,64 7
Tareas asignadas al proyecto 134 5,36 1,2,7,3,4,5,6,8,9,10, 14, 11,13, 15
Evaluacién

La evaluacioén se basara en las notas siguientes:

1) Desarrollo de la aplicacién: cabe destacar que no sélo se valora el resultado final, es decir, la aplicaciéon en
si misma, sino que también se valora, y mucho, el proceso de desarrollo de la misma. Por lo tanto, tendra
mucha importancia la evaluacién continua del trabajo hecho en las reuniones de proyecto y, especialmente,
en el estado del desarrollo en hitos preestablecidos. En general, la mayor parte de esta nota sera comun a
todo el equipo, pero se estableceran mecanismos para garantizar que todos los miembros del equipo
realmente merecen la nota. Esto se hara a partir de evaluaciones entre compafieros/as, que también serviran
para terminar de configurar el total de la nota DA. Si se detecta algun caso en que un/a estudiante no haya



hecho su trabajo o tiene una contribucion marginal, el/la estudiante involucrado/a puede recibir una nota
inferior, incluso, dado que estamos ante una evaluacion continua, el/la estudiante puede suspender
directamente la asignatura (nota de cero). En particular hay dos pruebas parciales de este tipo, DA1y DA2.

2) Presentaciones de equipo: ademas del material requerido para hacer la evaluacion tipo DA, habran
presentaciones regulares del trabajo (semanales o quincenales) para toda la clase. Estas presentaciones
seran evaluadas como tal, y pueden ser entendidas como una prueba de equipo, por lo tanto, la nota sera
para todo el equipo. Respecto a la implicacion de los miembros del equipo, se aplica el mismo criterio que en
el caso DA. En particular hay dos pruebas parciales de este tipo, PE1y PE2.

3) Examenes individuales: se haran examenes individuales para evaluar los conocimientos tedrico-practicos
que cada estudiante. En particular hay dos pruebas parciales de este tipo, EI1 y EI2.

Para aprobar la asignatura, deben aprobarse por separado todos estos apartados. Es decir, DA> =5y PE> =
5y El1>=5yEI2> =5, donde DA, PE, EI1 y EI2 son notas sobre 10. Si esto se cumple, entonces la nota
final, NF, se calcula como:

[Oportunidad 1] NF = 0.3 DA1 + 0.5 DA2 + 0.05 PE1 + 0.05 PE2 + 0.05 EI1 + 0.05 EI2 + Extra.

ATENCION: Si El1 <5 o EI2 <5, el/la estudiante puede tener una segunda oportunidad de aprobar la
asignatura mediante un examen individual de recuperacion, pero solo si se cumplen ciertas condiciones. En
particular, si DA = (5/4) * (0.3 DA1 + 0.5 DA2) y PE = 0.5 * (PE1 + PE2), para poder hacer este examen se
exige que DA> =5y PE> = 5. Entonces, si ER es la nota del examen de repesca, la nota final de la
asignatura la calcularemos como:

[Oportunidad 2, para recuperar Examenes Individuales] NF = min (6, 0.5 DA + 0.5 ER).

ATENCION: Si DA <5 o PE <5 el/la estudiante recibira una nota final (NF) de entre 0 y 4.5 (suspenso)
dependiendo del caso. Este/a estudiante no tendria "segunda oportunidad". Nétese, que la nota maxima que
puede recibir un/a estudiante en "segunda oportunidad" es un 6.

Se entiende que los/las estudiantes "No evaluables" sélo son aquellos/as que no se han sometido a ninguna
actividad de evaluacion.

El nimero de MH (Matricula de Honor) que se puede conceder es proporcional al nimero de estudiantes
matriculados/as. Para poder obtener MH el/la estudiante debe cumplir NF>9.5 al momento de la Oportunidad
1. Digamos que se pueden otorgar "N" MH. A partir de ahi, si hay mas de N candidatos/as, el profesor
examinara la trayectoria de los/las estudiantes candidatos/as a MH y seleccionara los/las N. Por lo tanto, es el
profesor quien evalla las evidencias que considere mas oportunas (trabajo continuado, relevancia dentro del
equipo, NF, etc.) para tomar la decision final.

Las aplicaciones que se desarrollan son propuestas por los/las estudiantes de forma individual y salen de un
proceso de seleccion basado en presentaciones y votaciones. Por lo tanto, durante esta primera fase, las
competencias transversales T01 y TO2 son muy importantes. De hecho, el/la estudainte que propone una
aplicacion que pasa todo el proceso (es decir, se convierte en una aplicacion que se llevara a cabo por un
equipo), es nombrado jefe/a de equipo y recibe 1 punto "Extra" (ver NF en Oportunidad 1). Hablando de
competencias transversales, notese que toda la asignatura esta inherentemente ligada a T03. Pero, DAy PE
cuantifican esta competencia en particular. Ademas, el/la jefe/a de equipo puede distribuir 1 punto "Extra" (ver
NF en Oportunidad 1) entre los miembros del equipo con una contribucidon mas significativa vista desde dentro
del equipo.

Cabe destacar también que los/las repetidores/as no recibiran ningun trato especial, deben cursar la
asignatura como el resto de estudiantes.

Sin perjuicio de otras medidas disciplinarias que se estimen oportunas, y de acuerdo con la normativa
académica vigente, se calificaran con un cero las irregularidades cometidas por un/una estudiante que puedan
conducir a una variacién de la cualificacion de un acto de evaluacion. Por lo tanto, plagiar, copiar o dejar
copiar una practica o cualquier otra actividad de evaluacion implicara suspender con un cero y no se podra
recuperar en el mismo curso académico. Si esta actividad tiene una nota minima asociada, entonces la
asignatura quedara suspendida.



Actividades de evaluacién

Titulo Peso Horas ECTS Resultados de aprendizaje
Desarrollo de la aplicacion (DA1y  80% (DA1: 30%, DA2: 0 0 1,2,7,3,4,5,6,8,9,10, 14, 11,
DA2) 50%) 12,13,15
Examenes individuales (EI1y EI2) 10% (El1: 5%, EI2: 5%) 4 0,16 3,5,6,10, 11,12, 13
Presentaciones de equipo (PE1y 10% (PE1: 5%, PE2: 0 0 12
PE2) 5%)
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