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Prerequisitos

No hay ningun prerrequisito previo para cursar esta asignatura. Pero se aconseja cursar también las
asignaturas:

® Arquitectura y tecnologia del software
® [ aboratorio integrado del software

Objetivos y contextualizacion

En la asignatura de ingenieria del software de segundo se ha realizado una vision global del proceso de
ingenieria del software. Se Han aprendido los conceptos basicos y, para aquellos que hayan cursado las
asignaturas del primer semestre de la mencién de ingenieria del software, han tenido que profundizar en
algunos de estos conceptos como el analisis de requisitos, el disefio y las técnicas de test y control de calidad.

En esta asignatura aprenderas a gestionar el cambio. Todo proceso de desarrollo de software esta sometido a
cambios de todo tipo. Cambios provocados por la necesidad de mejora del producto desarrollado. Cambios en
los requerimientos iniciales. Cambios en los plazos o el equipo de trabajo, presupuesto, etc. En definitiva, al
final de este curso debera ser capaz de gestionar cualquier cambio que suponga una desviacion de la
planificacion inicial.
Mas concretamente, los objetivos de este curso son:

® Profundizar en las técnicas de control y desarrollo del software.

® Profundizar en el conocimiento de las técnicas de administracion necesarias para planificar, monitorizar

y controlar los proyectos de software.

® Aprender a utilizar algunas de las herramientas existentes para llevar a cabo el control necesario del
desarrollo de software.

Finalmente, para el correcto seguimiento de este curso, el equipo docente asume que todos los estudiantes
han alcanzado las competencias trabajadas en ingenieria del software.

Competencias



Ingenieria Informatica

® Adquirir habitos de pensamiento.

® Adquirir habitos de trabajo personal.

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

® 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.

Resultados de aprendizaje

Definir y gestionar la documentacién que se genera durante el desarrollo de una aplicacion software.
Desarrollar la capacidad de analisis, sintesis y prospectiva.

Desarrollar un pensamiento y un razonamiento critico.

Planificar la integracion de las diferentes componentes desarrolladas en el proceso de codificacion.
Resolver problemas de integracion del software con iniciativa y autonomia.

Trabajar de forma autdbnoma.
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Contenido
BLOQUE 1: Gestion de Proyectos (GP)

1. Introduccién. Conceptos de la GP
Tareas y actividades. Productos, paquetes y roles. Modelo de tareas. Matriz de perfiles. Estructuras de
organizaciones: tipos y visualizacién.

2. Actividades de GP
Planificacion, organizacion, control y finalizacion

3. Metodologias de GP
Metodologia de Royce. Desarrollo iterativo e incremental. Desarrollo agil.

BLOQUE 2: Gestion de la Configuracion (GC)

1. Introduccion. Conceptos de la GC
items de configuracion y agregados de GC. Versiones y configuraciones. Peticiones de cambios. Promociones
y releases. Depdésitos y espacios de trabajo. Esquemas de identificacion de versiones. Herramientas de GC.

2. Actividades de la GC
items de configuracion e identificacion de los agregados de la GC. Gestién de la promocién. Gestién de los
releases. Gestion de las ramas. Gestion de las variantes. Gestion del cambio.

3. Gestionando la GC
Documentar la GC. Asignacion de responsabilidades en la GC. Organizar las actividades de la GC.

Metodologia
El proceso de aprendizaje del alumno se basara en estos dos tipos de actividades:

Teoria y Problemas. Con el planteamiento de casos de estudio, los alumnos practicaran en clase los
conceptos tedricos que se habran introducido al inicio de la clase mediante soporte documental y pizarra. A
continuacion, los alumnos trabajaran en pequefios grupos y discutiran entre ellos las posibles soluciones
hasta concluir y elegir una de ellas. En el tramo final de la clase, se pondran en comun todas las soluciones
planteadas.



Practicas. En las clases de practicas se trabajara en grupos de dos personas y se practicara el uso de las
herramientas de gestion de la configuracidén necesarias en todo proyecto de desarrollo de software.

Toda la documentacion y material necesario para el seguimiento del curso se encontrara disponible en el
Campus Virtual.

Competencias transversales: Las competencias transversales seran trabajadas y evaluadas en varios
momentos a lo largo del curso. Algunos ejemplos de cédmo se trabajaran son los siguientes:

® T01.01 - Desarrollar un modo de pensamiento y razonamiento criticos:
En las clases de teoria se explican ejemplos de los problemas que aparecen en la gestién del
desarrollo de software. Se explican las soluciones que histéricamente se han aplicado y se
valoran los pros, contras y errores.
En la practica el alumnado debe conseguir construir un modelo de desarrollo del software dentro
de un proyecto y debe ser capaz de encontrar una estrategia para gestionarlo.
En el examen de teoria hay preguntas que obligan al alumno a hacer razonamientos sobre la
materia para encontrar la respuesta.

® T02.03 - Gestionar el tiempo y los recursos disponibles. Trabajar de manera organizada:
Esta asignatura trata sobre como gestionar el tiempo, recursos y organizar el trabajo dentro de
un proyecto de desarrollo de software.
En la segunda practica del alumnado debe especificar los recursos, la planificacion temporal y
cual sera la metodologia utilizada de un proyecto de software.

® T02.04 - Prevenir y solucionar problemas:
Un de los temas de la asignatura trata sobre como controlar un proyecto y prevenir sus riesgos.
En la primera practica del alumnado ha de disefar un repositorio pensando en los problemas
que pueden surgir durante el desarrollo de un software concreto.
En la segunda practica del alumnado tiene que gestionar un proyecto incluyendo los posibles
cambios de las especificaciones que se produciran durante el desarrollo.

® T02.05 - Tomar decisiones propias:
En la practica, el alumnado debe tomar decisiones sobre como organiza un repositorio de
software y como organiza un proyecto.

NOTA: La metodologia docente y la evaluacion propuestas pueden experimentar alguna modificacion en
funcion de las restricciones a la presencialidad que impongan las autoridades sanitarias.

Nota: se reservaran 15 minutos de una clase dentro del calendario establecido por el centro o por la titulacion
para que el alumnado rellene las encuestas de evaluacion de la actuacion del profesorado y de evaluacion de
la asignatura o modulo.

Actividades
Titulo Horas ECTS  Resultados de aprendizaje
Tipo: Dirigidas
Clase de Problemas 13 0,52 5
Clase de Teoria 13 0,52 1,2,3,4,5
Sesiones de Practicas 6 0,24 1,2,3,4

Tipo: Supervisadas

Tutorias 9 0,36 1,4,5

Tipo: Auténomas

Preparacion de ejercicios y resolucién de supuestos tedricos 15 0,6 3,5,6




Preparacion y realizacion de los ejercicios practicos 15 0,6 1,4,5,6

Evaluacién

La asignatura consta de 2 tipos de evaluaciones: teoria (NTeo) y practicas (NLAB). El peso de cada una de
estas evaluaciones es el siguiente:

NFinal = 0.5 * NTeo + 0.5 * NLAB
NLAB = 0.5 * NLab1 (SPMP) + 0.5 * NLab2

Para calcular la nota NFinal necesario que la nota de cada una de las diferentes evaluaciones (NTeo y NLAB)
sean todas y cada una de ellas igual o superior a 5. En caso contrario, la asignatura esta suspendida y la
calificacion final de la asignatura sera la nota minima de NTeo y NLAB.

Si NTeo no es superior a 5, el alumno se podra volver a evaluar de NTeo durante las pruebas de
recuperacion.

Para calcular la nota NLAB, todas y cada una de las notas NLAB (i), es decir, todas y cada una de las
entregas de practicas, deberan ser superiores a 4. En caso contrario, NLAB es la nota minima de las notas
NLAB (i). Las evaluaciones mediante casos practicos y la redaccion de informes de practicas forman parte del
bloque de evaluacion de practicas (NLAB). Las fechas de entrega y la forma de entrega de los diferentes
casos practicos estaran consignados en los mismos enunciados. No hay segunda convocatoria para la nota
NLAB ni por ninguna de las notas NLAB (i), es decir, no hay segunda convocatoria para las sesiones de
laboratorio.

Para cada actividad de evaluacion, se indicara un lugar, fecha y hora de revisién en la que el estudiante podra
revisar la actividad con el profesor. En este contexto, se podran hacer reclamaciones sobre la nota de la
actividad, que seran evaluadas por el profesorado responsable de la asignatura. Si el estudiante no se
presenta en esta revision, no se revisara posteriormente esta actividad.

Un estudiante se considera No Evaluable Unicamente si las actividades de evaluacion que ha realizado estan
aprobadas (pero no ha hecho todaslas actividades de evaluacién del curso). Si una actividad de evaluacion
esta suspendida, la asignatura esta suspendida (independientemente del nimero de actividades a las que se
haya presentado).

La matricula de honor se puede conseguir con una nota media superior o igual a 9,0. Debido a que hay un
nuamero limitado de matriculas de honor que se pueden dar por grupo, se otorgaran por orden de nota de
mayor a menor.

Solo se convalidara la nota de practicas (NLAB) de afios anteriores.

Siempre se informara al Campus Virtual sobre posibles cambios en el desarrollo de la asignatura ya que se
entiende que es el mecanismo habitual de intercambio de informacion entre profesor y estudiantes.

Sin perjuicio de otras medidas disciplinarias que se estimen oportunas, y de acuerdo con la normativa
académica vigente, las irregularidades cometidas por un estudiante que puedan conducir a una variacién de la
calificacion se calificaran con un cero (0). Por ejemplo, plagiar, copiar, dejar copiar, ..., implicara suspender
esta actividad de evaluacion con un cero (0). Las actividades de evaluacion calificadas de esta forma 'y por
este procedimiento no seran recuperables. Si es necesario superar cualquiera de estas actividades de
evaluacioén para aprobar la asignatura, esta asignatura quedara suspendida directamente, sin oportunidad de
recuperarla en el mismo curso.

Actividades de evaluacién

Titulo Peso Horas ECTS Resultados de aprendizaje

Examen de Teoria 50% 3 0,12 1,2,3,4,5,6



Informes / trabajos de practicas 50% 1 0,04 1,2,3,4,5,6
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Software
GIT:

Git es un sistema de control de versiones distribuido de cdédigo abierto y gratuito disefiado para manejar todo,
desde proyectos pequefios a muy grandes, con velocidad y eficiencia.

https://git-scm.com/
BITBUCKET:

Bitbucket es mas que solo administracion de codigo Git. Bitbucket ofrece a los equipos un lugar para planificar
proyectos, colaborar en el codigo, probar e implementar.

https://bitbucket.org/product/



