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Objetivos de la asignatura
La asignatura y sus resultados previstos responden a los siguientes planteamientos y objetivos:

En esta asignatura el alumno aprendera a enfrentarse al desarrollo de proyectos software aplicando metodologias agiles

y técnicas dirigidas por modelos para la evaluacién de la calidad del software, siendo la calidad un principio basico a
garantizar.

Contexto y sentido de la asignatura en la titulacién

Esta asignatura se oferta como optativa en la Mencién de Ingenieria del Software del Grado de Ingenieria en Informatica.

Recomendaciones para cursar la asignatura

Es recomendable que el alumno haya previamente adquirido formacién basica en principios y técnicas de ingenieria del
software y gestidon de proyectos.

Competencias y resultados de aprendizaje

Competencias
Al superar la asignatura, el estudiante serd mas competente para...

Para planificar, concebir, desplegar y dirigir proyectos, servicios y sistemas informaticos en todos los ambitos, liderando
Su puesta en marcha y su mejora continua y valorando su impacto econémico y social.

Conocer y aplicar los principios, metodologias y ciclos de vida de la ingenieria de software.



Resultados de aprendizaje
El estudiante, para superar esta asignatura, debera demostrar los siguientes resultados...

Conoce los conceptos vinculados a la calidad de los procesos del software y métricas sobre los mismos.
Conoce un mapa de los estandares y metodologias méas actuales en el campo de la calidad del software.

Conoce el paradigma de ingenieria del software dirigida por el modelado (Model-driven software enginering) y sabe
utilizarlo para la evaluacién del rendimiento y fiabilidad del software.

Conoce técnicas de revisiéon de cddigo para la eliminacion de vulnerabilidades, en el contexto del desarrollo del software
orientado a la seguridad.

Conoce las bases de las metodologias agiles y un mapa de los estandares y aproximaciones mas actuales en este
campo. Sabe como desarrollar un proyecto software sobre alguna de las mismas.

Importancia de los resultados de aprendizaje

En la época en que nos encontramos, todo ingeniero informético debe tener los conocimientos béasicos y habilidades
necesarias para enfrentarse a la gestion de un proyecto software. También debe tener formacién en un aspecto clave del
resultado obtenido como es la calidad del software desarrollado, asi como conocimiento de los métodos y técnicas para
alcanzarlo.

Evaluacion

Tipo de pruebas y su valor sobre la nota final y criterios de evaluacion para cada

prueba
El estudiante deberd demostrar que ha alcanzado los resultados de aprendizaje previstos mediante las siguientes
actividades de evaluacion continua:

Pruebas practicas (40%). El objetivo de las pruebas es evaluar los conocimientos y destrezas que han adquirido los
alumnos en las sesiones practicas.

Realizacion y/o defensa de proyectos en grupo (40%). Durante esta actividad se les planteara a los alumnos la gestion y
desarrollo de un proyecto software en equipo, donde ponga en practica los conocimientos que vaya adquiriendo durante
la asignatura.

Realizacion de entregables periddicos en clase (20%). Esta actividad incluye la realizacion presencial en clase de
entregables relacionados con la tematica de la asignatura, donde los alumnos deberan aplicar los conocimientos
adquiridos.

Para los estudiantes que no opten para la evaluacion continua, esta prevista una prueba global de evaluacion en la que
se plantearan cuestiones y/o problemas relacionados con el programa impartido en la asignatura. Su tipologia y
complejidad sera similar a los presentados en las sesiones de aula y laboratorio. En general, se valorara la calidad y
claridad de las respuestas, asi como las estrategias de solucién planteadas por los alumnos.

Metodologia, actividades de aprendizaje, programay recursos

Presentacion metodoldgica general
El proceso de aprendizaje que se ha disefiado para esta asignatura se basa en lo siguiente:

El aprendizaje se obtendra a partir de tres entradas: la sesiones explicativas del profesorado, los trabajos desarrollados
en las sesiones practicas y el trabajo del alumno (individual o en grupo).



Actividades de aprendizaje
El programa que se ofrece al estudiante para ayudarle a lograr los resultados previstos comprende las siguientes
actividades...

Las actividades se organizaran en base a clase presencial, resolucién de problemas (con y sin tutela del profesor),
practicas de laboratorio, trabajo en equipo y actividades de evaluacion.

Programa

El programa de la asignatura consta de dos partes:

Metodologias &giles

 Cultura agil

» Creacion de equipos agiles
« Descubrimiento de producto
< Mejora continua

Calidad del software

» Fundamentos de la calidad del software
» Métricas de la calidad del software

« Introduccién al paradigma de ingenieria del software dirigido por modelos

« Evaluacién del rendimiento y fiabilidad del software

» Revisién de cédigo en el desarrollo del software orientado a la seguridad

Planificacion de las actividades de aprendizaje y calendario de fechas clave
Calendario de sesiones presenciales y presentacion de trabajos

El calendario de la asignatura estara definido por el centro en el calendario académico del curso correspondiente.
Trabajo del estudiante

La dedicacién del estudiante para alcanzar los resultados de aprendizaje en esta asignatura se estima en 150 horas
distribuidas del siguiente modo:

» 60 horas, aproximadamente, de actividades presenciales (sesiones en el aula tedricas y de problemas y sesiones
en el laboratorio)

« 60 horas de trabajo en grupo

« 22 horas de trabajo y estudio individual efectivo (estudio de apuntes y textos, resolucion de problemas, preparacién
de clases y précticas, etc.)

» 8 horas dedicadas a distintas pruebas de evaluacion

El calendario detallado de las diversas actividades a desarrollar se establecera una vez que la Universidad haya
aprobado el calendario académico del curso correspondiente. En cualquier caso, las fechas importantes seran
anunciadas con la suficiente antelacion.

Bibliografia y recursos recomendados

[BB: Bibliografia basica / BC: Bibliografia complementaria]

Metodologias agiles

« [BB] Rasmusson J., The Agile Samurai. How Agile Masters Deliver Great Software. The Pragmatic Programmers.
2010.
» [BB] Adzic G., Impact Mapping: Making a big impact with software products and projects. Provoking Thoughs. 2012.



« [BB] Cohn M., User Stories Applied: for Agile Software Development. Addison Wesley Signature Series. 2004.
« [BB] Kerth N.L., Project Retrospectives: a handbook for team reviews. Dorset House. 2001.
» [BC] Cockburn, Alistair. Agile Software Development: The Cooperative Game. 2nd ed. Addison-Wesley. 2006

Calidad del software

< [BB] Kan, Stephen H. Metrics and Models in Software Quality Engineering. 2nd edition Addison-Wesley, 2002

< [BB] Brambilla M., Cabot J., Wimmer M., Model-driven software engineering in practice. Morgan & Claypool
Publishers. 2012

[BC] Cortellessa V., Di Marco A., Inverardi P., Model-based Software Performance Analysis. Springer Verlag. 2011.
« [BC] Bernardi S., Merseguer J., Petriu D.C., Model-driven Dependability Assessement of Software Systems.
Springer Verlag. 2013.

[BC] Chess B., West J., Secure programming with static analysis. Software Security Series. Addison-Wesley. 2007.



