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1. Informacion Basica

1.1. Objetivos de la asignatura

Al finalizar el curso los estudiantes habran realizado un proyecto software en equipo gestionado con la metodologia agil
Scrum. Durante el trabajo evaluaran y tomaran decisiones técnicas, equilibraran el esfuerzo de desarrollo con el de la
creacion de la documentacion que aporte mayor valor y analizardn su proceso de gestion con el objetivo de mejorarlo.

Estos planteamientos y objetivos estan alineados con los siguientes Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) de la Agenda
2030 de Naciones Unidas (https://www.un.org/sustainabledevelopment/es/), de tal manera que la adquisicion de los
resultados de aprendizaje de la asignatura proporciona capacitacién y competencia para contribuir en cierta medida a su
logro:

Objetivo 9: Industria, innovacion e infraestructuras.

1.2. Contexto y sentido de la asignatura en la titulaciéon

En los dos primeros cursos del grado, el estudiante adquiere competencias y conocimientos que le van a posibilitar
desarrollar aplicaciones informaticas de pequefio tamafio. La asignatura de Ingenieria del Software ha dotado a los alumnos
de los fundamentos de ingenieria que requiere el desarrollo profesional de sistemas de software de tamafio mediano o
grande, y la asignatura de Proyecto Software les ha aportado el elemento integrador y de soporte que permite que el
proceso de construccion de un sistema software sea realizado por un equipo de una manera controlada. Esta asignatura
profundiza en las técnicas que permiten sistematizar las actividades y procesos necesarios para el desarrollo eficaz de
cualquier sistema software, adaptandose a los requisitos actuales de agilidad, calidad y mejora continua.

1.3. Recomendaciones para cursar la asignatura

Dada la configuracién del plan de estudios de la titulacion, en los dos primeros cursos del grado el estudiante adquiere
competencias y conocimientos que le van a posibilitar desarrollar aplicaciones informaticas de pequefio tamafio. Puesto que
la adquisicién de conocimientos y competencias en esta asignatura se efectla alrededor del desarrollo de una aplicacion
software de pequefio tamafio, pero desarrollada siguiendo técnicas de ingenieria del software y con un proceso de
desarrollo definido, es necesario haber superado los dos primeros cursos del plan de estudios y, al menos, las asignaturas
de Ingenieria del Software y Proyecto Software del quinto y sexto cuatrimestres respectivamente.

2. Competencias y resultados de aprendizaje

2.1. Competencias

Al superar la asignatura, el estudiante serd mas competente para...
Afrontar con éxito los siguientes desempefios transversales:
® CT1. Capacidad para concebir, disefiar y desarrollar proyectos de Ingenieria.
® CT2. Capacidad para planificar, presupuestar, organizar, dirigir y controlar tareas, personas y recursos.
® CT4. Capacidad para resolver problemas y tomar decisiones con iniciativa, creatividad y razonamiento critico.
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CT7. Capacidad para analizar y valorar el impacto social y medioambiental de las soluciones técnicas actuando
con ética, responsabilidad profesional y compromiso social.



CT8. Capacidad para trabajar en un grupo multidisciplinar y en un entorno multilingie.

Afrontar con éxito los siguientes desempefios relacionados con la Ingenieria Informética en general:

CGC2. Capacidad 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.
CGC3. Capacidad para comprender la importancia de la negociacion, los habitos de trabajo efectivos, el liderazgo
y las habilidades de comunicacion en todos los entornos de desarrollo de software.

CGC4. Capacidad para elaborar el pliego de condiciones técnicas de una instalacion informatica que cumpla los
estandares y normativas vigentes.

CGC8. Capacidad para analizar, disefiar, construir y mantener aplicaciones de forma robusta, segura y eficiente,
eligiendo el paradigma y los lenguajes de programacion mas adecuados.

Afrontar con éxito los siguientes desempefios relacionados con la Ingenieria del Software:

CEIS2. Capacidad para valorar las necesidades del cliente y especificar los requisitos software para satisfacer
estas necesidades, reconciliando objetivos en conflicto mediante la blisqueda de compromisos aceptables dentro
de las limitaciones derivadas del coste, del tiempo, de la existencia de sistemas ya desarrollados y de las propias
organizaciones.

CEIS3. Capacidad de dar solucion a problemas de integracion en funcion de las estrategias, estandares y
tecnologias disponibles.

CEIS5. Capacidad de identificar, evaluar y gestionar los riesgos potenciales asociados que pudieran presentarse.
CEIS6. Capacidad para disefiar soluciones apropiadas en uno o mas dominios de aplicacion utilizando métodos de
la ingenieria del software que integren aspectos éticos, sociales, legales y econémicos.

2.2. Resultados de aprendizaje

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

Conoce estrategias y aproximaciones para desarrollar y gestionar los procesos vinculados a la obtencion de un
contrato de un proyecto software. Esto incluye aproximaciones para la definicion de objetivos y entregables de un
proyecto, estimacion del coste del proyecto y la elaboracion de un presupuesto para el mismo.

Conoce las bases para abordar la gestion y optimizacién del equipo humano que integra el proyecto. Esto incluye
estrategias para la formacién del equipo, herramientas para optimizar su funcionamiento (basadas principalmente
en dinamicas de grupo), y aproximaciones a la identificacion, caracterizacion y asignacion de roles dentro de un
proyecto.

Conoce el concepto de riesgo dentro de un proyecto software. Asi como mecanismos para la planificaciéon de su
gestidn. Estos mecanismos comprenden, entre otros elementos, la identificacion, valoracion, seleccion y definicion
de estrategias de mitigacion.

Conoce las bases conceptuales y diversas técnicas para el seguimiento, revision y evaluacion de un proyecto
software.

Conoce procedimientos para llevar a cabo el cierre de un proyecto software, las implicaciones que esto tiene, la
medicién y evaluacion de un proyecto, asi como el aprovechamiento de la informacién generada estos procesos.
Conoce las problematicas asociadas al mantenimiento del software.

Sabe gestionar y organizar las actividades involucradas en el mantenimiento del software.

Conoce los aspectos éticos, sociales, legales y econdmicos intrinsecos al desarrollo de un proyecto software de
empresa, generales y especificos al ambito de uno o varios dominios de aplicacion.

Conoce una infraestructura de procesos y herramientas necesarios para desarrollar un proyecto software, basado
en las buenas précticas de ingenieria de software disponible en un entorno empresarial de factoria de software.
Pone en practica los conocimientos adquiridos en las asignaturas de la intensificacion de Ingenieria de Software en
un proyecto concreto desarrollado en equipo: requisitos, andlisis, disefio, pruebas (verificacion y validacion),
gestion de proyectos.

2.3. Importancia de los resultados de aprendizaje

La realidad de la industria muestra que el desarrollo de sistemas software se efectla casi siempre dentro de un marco
presupuestario, de acuerdo a un calendario, y cumpliendo una serie de requisitos negociados con un cliente. Esto no puede
llevarse a cabo sin la necesaria capacidad para organizar y estructurar el trabajo, optimizar el uso de los recursos con los
gue se cuenta, sistematizar las tareas que puedan ser repetitivas (con el fin de poder dedicar mayor tiempo a las creativas),
y perseguir una mejora continua que redunde en un mayor nivel de calidad.

3. Evaluacion



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

La evaluacion consistira en una prueba con dos ejercicios:

1. Entrega de resultados del proyecto (80%): el ejercicio consiste en la entrega de resultados (memoria técnica, codigo
fuente y otros) que reflejen la labor de los estudiantes en un proyecto de desarrollo de software que siga la
metodologia agil Scrum. El proyecto comprendera la construccion de una aplicacion informética de pequefias
dimensiones, de temaética libre, en la que se deberan abordar todas las tareas propias de la ingenieria del software,
con especial atencion a las vinculadas a la gestion y soporte de las diferentes actividades de desarrollo (todos los
resultados de aprendizaje).

2. Preguntas escritas sobre conceptos aprendidos en teoria y problemas (20%) (todos los resultados de aprendizaje).

Para superar la asignatura sera necesario que la suma ponderada de ambos ejercicios sea al menos de 5 sobre 10.

4. Metodologia, actividades de aprendizaje, programa y recursos

4.1. Presentacion metodoldgica general

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

1. El estudio y trabajo continuado, desde el primer dia de clase.

2. El aprendizaje de conceptos vinculados a las diferentes actividades que integra la gestion de un proyecto software,
asi como el marco normativo que regula este trabajo, a través de las clases magistrales, en las que se favorecera la
participacion de los alumnos.

3. La aplicacion de tales conocimientos a casos practicos en las clases de problemas. En estas clases los alumnos
desempefiaran un papel activo en la discusion y resolucién de los problemas. Muchos de estos problemas se
encontraran vinculados a actividades especificas del proyecto que han de desarrollar como trabajo en equipo que
se ha de afrontar a lo largo del cuatrimestre.

4. El trabajo en equipo abordando el desarrollo de un proyecto que comprenderd la construccion de una aplicacion
informatica de pequefias dimensiones en la que deberan abordar todas las tareas propias de la ingenieria del
software, con especial atencion a las vinculadas a la gestién y soporte de las diferentes actividades de desarrollo.
Este trabajo permitira aplicar de forma conjunta todos los aspectos teéricos desarrollados en las clase magistrales,
asi como enfatizar el desarrollo de todas las competencias vinculadas al trabajo en equipo colaborativo.

5. Eventualmente, la participacion de profesionales externos que permitan mostrar a los alumnos la realidad de la
industria, y como los conceptos que se plantean en clase son aplicados en esta realidad.

4.2. Actividades de aprendizaje

1. En las clases magistrales se desarrollara el temario de la asignatura.

2. En las clases de problemas se resolveran problemas de aplicacion de los conceptos y técnicas presentadas en el
programa de la asignatura dentro del marco establecido por el trabajo en grupo.

3. Adicionalmente, se solicitara un trabajo en equipo, bajo la tutela de los profesores, donde se abordara un proyecto
de software de pequefio tamafio.

4.3. Programa

El programa de la asignatura se compone de los siguientes grandes bloques:

1. Gestion agil con Scrum: principios agiles, sprints, historias de usuario, la pila del producto, estimacién, velocidad,
planificacion y deuda técnica
2. Técnicas de gestion de proyectos: integracion, alcance, tiempo, coste, calidad, personas y riesgos

4.4. Planificacion de las actividades de aprendizaje y calendario de fechas clave

La organizacion docente prevista es la siguiente:
® Clases magistrales (2 horas por semana)
® Resolucion de problemas y casos (2 horas por semana)

Los horarios de todas las actividades se anunciarén con suficiente antelacién a través de las webs del centro y de la
asignatura.

Los proyectos propuestos seran entregados en las fechas que se sefialen con antelacion y la fecha del examen se ajustara
al calendario académico siquiendo la normativa.



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

® 57 horas de actividades presenciales (sesiones en el aula tedricas, de problemas, de presentacion y analisis de
casos de estudio y de seguimiento-evaluacion)

® 87 horas de estudio y trabajo en grupo.

® 6 horas para 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.

4.5. Bibliografia y recursos recomendados

http://psfunizar10.unizar.es/brl3/egAsignaturas.php?codigo=30248&Identificador=14713



