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REQUISITOS (ASIGNATURAS O MATERIAS CUYO CONOCIMIENTO SE PRESUPONE)

Ingenieria del Software: (Curso: 2 / Cuatrimestre: 1)
Desarrollo de Software: (Curso: 2 / Cuatrimestre: 2)
Interfaces de Usuario: (Curso: 3 / Cuatrimestre: 1)

OBJETIVOS

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

R1. Conocimiento y comprensién: Tener conocimientos basicos y la compresién de los fundamentos cientificos y
tecnoldgicos de la Ingenieria Informatica, asi como un conocimiento especificos de las ciencias de la computacion, la
ingenieria de computadores y sistemas de informacion.

R5 Aplicaciones de la Ingenieria: Los egresados seran capaces de aplicar su conocimiento y comprensién para
resolver problemas, dirigir investigaciones

y disefiar dispositivos o procesos del ambito de la Ingenieria Informatica de acuerdo con criterios de coste, calidad,
seguridad, eficiencia, respeto

por el medioambiente e implicaciones éticas. Estas habilidades incluyen el conocimiento, uso y limitaciones de
sistemas informaticos, ingenieria de

procesos, arquitecturas de computadores, modelos computacionales, equipos, trabajo practico, bibliografia técnica y
fuentes de informacion.

R6 Competencias Transversales: Tener las capacidades necesarias para la practica de la ingenieria en la sociedad
actual. El egresado tendra las

capacidades de trabajar de forma efectiva tanto individualmente como en equipo, mostrando habilidades de
comunicacién y coordinacion de equipos.

Por otro lado, demostrara conciencia sobre la responsabilidad de la practica de la ingenieria, el impacto social y
medioambiental, y compromiso con la

ética profesional, y normas de la practica de la ingenieria. Por Ultimo, demostrara habilidades y competencias
relacionadas con las mejores practicas

en gestion de proyectos, sus herramientas y analisis de riesgos.

COMPETENCIAS BASICAS Y GENERALES

CGL1 - Aplicar métodos tedricos y practicos apropiados para el analisis, disefio y solucidn de problemas,
proporcionando soluciones informaticas que respeten las normas de accesibilidad, ergonomia y la seguridad en el
trabajo y que se ajusten a la legislacion

existente.

CGOLl - Capacidad para concebir, redactar, organizar, planificar, desarrollar y firmar proyectos en el ambito de la
ingenieria en informatica que tengan por objeto, de acuerdo con los conocimientos adquiridos, la concepcion, el
desarrollo o la explotacion de sistemas, servicios y aplicaciones informaticas.

CGOS5 - Capacidad para concebir, desarrollar y mantener sistemas, servicios y aplicaciones informaticas empleando
los métodos de la ingenieria del software como instrumento para el aseguramiento de su calidad, de acuerdo con los
conocimientos adquiridos.

CGOS8 - Conocimiento de las materias basicas y tecnologias, que capaciten para el aprendizaje y
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desarrollo de nuevos métodos y tecnologias, asi como las que les doten de una gran versatilidad para adaptarse a
nuevas situaciones.

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

CECRI2 - 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.

CECRI16 - Conocimiento y aplicacion de los principios, metodologias y ciclos de vida de la ingenieria de software.

Los estudiantes que cursan esta Materia adquieren ademas las Competencias:

CESI1 Capacidad de integrar soluciones de Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones y procesos
empresariales para satisfacer las necesidades

de informacion de las organizaciones, permitiéndoles alcanzar sus objetivos de forma efectiva y eficiente, dandoles
asi ventajas competitivas.

CESI2 Capacidad para determinar los requisitos de los sistemas de informacion y comunicacion de una organizacion
atendiendo a aspectos de seguridad

y cumplimiento de la normativa y la legislacion vigente.

CESI3 Capacidad para patrticipar activamente en la especificacion, disefio, implementacién y mantenimiento de los
sistemas de informacién y comunicacion.

CESI4 Capacidad para comprender y aplicar los principios y practicas de las organizaciones, de forma que puedan
ejercer como enlace entre las comunidades

técnica y de gestion de una organizacién y participar activamente en la formacién de los usuarios.

CESI5 Capacidad para comprender y aplicar los principios de la evaluacién de riesgos y aplicarlos correctamente en
la elaboracién y ejecucién de planes

de actuacion.

CESI6 Capacidad para comprender y aplicar los principios y las técnicas de gestion de la calidad y de la innovacién
tecnoldgica en las organizaciones.

DESCRIPCION DE CONTENIDOS: PROGRAMA

1 - Principios de la gestién agil

2 - Lean Startup

3 - Técnicas agiles de Gestién de Requisitos

4 - Técnicas agiles de planificacion de proyectos

5 - Técnicas y herramientas de seguimiento agil de proyectos
6 - Retrospectivas y Showcases

ACTIVIDADES FORMATIVAS, METODOLOGIA A UTILIZAR Y REGIMEN DE TUTORIAS

Las actividades que se llevan a cabo en la imparticién de la asignatura son:

1) Clases Tedricas (1,5 ECTS): Estas clases tienen por objetivo alcanzar las competencias especificas asociadas al
conocimiento que se han presentado para esta asignatura. Todos los conceptos tedricos se hayan en un SPOC del
curso. Los conceptos de cada semana se presentardn mediante minivideos que los alumnos tendran que visualizar
con anterioridad a las clases. Una vez visualizados deberan responder un cuestionario tipo test que verificara el
conocimiento de los conceptos presentados en los minivideos. Durante las clases presenciales de teoria se discutiran
los resultados del test. Posteriormente se presentaran casos de estudio o lecturas que permitirdn afianzar el correcto
entendimiento de los conceptos presentados en los minivideos proporcionando un segundo nivel de aprendizaje.

2) Clases Practicas (1,5 ECTS): En estas clases los alumnos aprenderan las nociones basicas de las herramientas,
técnicas y guias de aplicacion de los principios y técnicas del desarrollo agil de software. En el ambito de las clases
de précticas, cada uno de los equipos presentara el grado de avance de su resolucién de la practica y los pasos
planteados para su finalizacién de tal manera que se permita el intercambio de ideas entre los distintos equipos de
préacticas. Por ultimo, el profesor proporcionara retroalimentacion necesaria para que los alumnos completen
correctamente la practica en curso.

3) Actividades de Evaluacion Continua. (2,7 ECTS):

Los alumnos realizaran las practicas asignadas en equipo que permitiran la aplicacién de las técnicas aprendidas
mediante la aplicacién de las instrucciones que el profesor establecera en un guién de
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practicas que se comentara durante las clases de précticas.

4) Tutorias. (0,1 ECTS)
Asistencia individualizada (tutorias individuales) o en grupo (tutorias colectivas) a los estudiantes por parte del
profesor.

5) Examen Final. (0,2 ECTS)
Tiene por objeto incidir y complementar en el desarrollo de las capacidades especificas cognitivas y procedimentales.

SISTEMA DE EVALUACION

Peso porcentual del Examen/Prueba Final: 30
Peso porcentual del resto de la evaluacion: 70

El total de la nota se calculara de la siguiente manera:

EVALUACION CONTINUA: 70% de la nota

En ella se valorara los Trabajos, Presentaciones y Exposiciones en Clase. (55%)
Asi como, el Trabajo realizado en el SPOC de la asignatura. (15%)

EXAMEN FINAL: 30% de la nota
En el que se valoraran de forma global los conocimientos, destrezas y capacidades adquiridas a lo largo del curso.

Nota minima en précticas: 5 (sobre 10)
Nota minima en el examen: 5 (sobre 10)

BIBLIOGRAFIA BASICA

- Jeff Patton User Story Mapping, O¢ Reilly Media, 2014

- Osterwalder, A.; Pigneur, Y.; Bernarda, G.; Smith, P. Value Proposition Design, Wiley Publishing, 2014

- Rubin, Kenneth S., Essential Scrum: a practical guide to the most popular agile process, Pearson Education, Inc.,
2013

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

- Cockburn, Alistair Agile Software Development, Addison-Wesley, 2001

- Highsmith, Jim Agile Software Development Ecosystems, Addison-Wesley, 2002

- Schwaber, Ken et al. Agile Software Development With SCRUM, Prentice Hall, 2001

RECURSOS ELECTRONICOS BASICOS

- Agile Alliance . Agile Alliance: http://www.agilealliance.org

Pagina3de 3


http://www.agilealliance.org

