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1l.Informacién Bésica

1.1.Introduccién

El desarrollo de software en entornos profesionales requiere técnicas, procesos y herramientas que posibiliten a un
equipo de ingenieros informaticos la entrega de un software adecuado a unas necesidades, en un plazo y presupuesto
limitados. En el caso de dominios de problemas complejos, estos ingenieros deben conocer adecuadamente estos
dominios, y saber reflejarlos en el disefio de las aplicaciones que desarrollen. El objetivo de esta asignatura es que los
estudiantes, trabajando en equipo, desarrollen una aplicacion de tipo "smart campus", enmarcada dentro de un dominio
de problema especializado: los sistemas de informacién geografica distribuidos y abiertos.

1.2.Recomendaciones para cursar la asignatura

En los dos primeros cursos del grado el estudiante adquiere competencias y conocimientos que le van a posibilitar
desarrollar aplicaciones informaticas de pequefio tamafio, mientras que en tercero las asignaturas de Ingenieria del
Software y Proyecto Software le capacitan para abordar profesionalmente proyectos mas grandes. Esta asignatura
permite a los alumnos poner en practica y ampliar los conocimientos y competencias adquiridos en estas asignaturas, y
por lo tanto es conveniente cursarla una vez se hayan superado las mismas.

1.3.Contexto y sentido de la asignatura en 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, mientras que en tercero las asignaturas de Ingenieria del
Software y Proyecto Software le capacitan para abordar profesionalmente proyectos mas grandes. La asignatura de
Laboratorio de Ingenieria del Software profundiza en esta capacitacién, mientras le aporta una dimension practica
enmarcada en el contexto de un dominio de problema especifico.

1.4.Actividades y fechas clave de la asignatura
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.

2.Resultados de aprendizaje
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2.1.Resultados de aprendizaje que definen la asignatura

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

« Es capaz de proponer distintas soluciones para preservar digitalmente datos y sistemas completos.

» Conoce las actividades involucradas en el proceso de construccion de un sistema basado en componentes.

» Es capaz de aplicar la ingenieria de dominio para identificar, construir, catalogar y diseminar un conjunto de
componentes software que sean aplicables para el software existente y futuro en un dominio de aplicacién
particular.

« Conoce las caracteristicas e implicaciones de un dominio de aplicacién a la hora de plantear una solucion con los
métodos de la ingenieria de software.

< Conoce una infraestructura de procesos y herramientas necesarios para desarrollar un proyecto software, basado
en las buenas practicas 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, analisis, disefio, pruebas (verificacion y validacion), gestion
de proyectos.

2.2.Importancia de los resultados de aprendizaje

La realidad de la industria muestra que el desarrollo de sistemas software se efectla casi siempre sobre una
infraestructura de desarrollo de software de cierta complejidad y en un dominio de aplicacion concreto. Es importante que
los alumnos se enfrenten a condiciones lo mas parecidas posibles a aquellas que van a encontrar en su vida profesional.

3.0Objetivos y competencias

3.1.0bjetivos

Al finalizar el curso los estudiantes habran desarrollado una aplicacién software de tipo "smart campus”, desde la fase de
determinacion de requisitos hasta la entrega del producto terminado. Este trabajo les dara la oportunidad de adquirir un
primer contacto con el dominio de los sistemas de informacion geogréafica, asi como la de aprender y poner en practica la
técnica del disefio dirigido por el dominio y algunos patrones avanzados de arquitectura de software, como la
arquitectura hexagonal y la arquitectura dirigida por eventos.

3.2.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.

e 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 multilingiie.

Afrontar con éxito los siguientes desemperios relacionados con la Ingenieria Informatica 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.
» CGCa3. Capacidad para comprender la importancia de la negociacion, los habitos de trabajo efectivos, el liderazgo y
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las habilidades de comunicacion en todos los entornos de desarrollo de software.

« CGC4. Capacidad para elaborar el pliego de condiciones técnicas de una instalacién informética 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 bdisqueda 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 integracién en funcién 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.

4 Evaluacion

4.1.Tipo de pruebas, criterios de evaluacion y niveles de exigencia

El estudiante deberd demostrar que ha alcanzado los resultados de aprendizaje previstos mediante una evaluacién con
dos ejercicios:

1. Proyecto préctico (75%): el ejercicio consiste en la entrega de resultados (memoria técnica, cddigo fuente y otros)
gue reflejen la labor de los estudiantes en un proyecto de desarrollo de software tipo "smart campus" (resultados de
aprendizaje 1-6).

2. Preguntas escritas sobre conceptos aprendidos en teoria y practicas (25%): ese ejercicio evalla los conocimientos
adquiridos por cada estudiante en las sesiones de teoria, problemas y practicas.

Para superar la asignatura ser& necesario que la suma total de ambos ejercicios sea de al menos 5 sobre 10 puntos (no
€s necesario superar ambos ejercicios por separado).

5.Metodologia, actividades, programay recursos

5.1.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 un dominio de aplicacion concreto y de las diferentes actividades que
integra el desarrollo de un proyecto software en este dominio, a través de clases magistrales en las que se
favorecera la participacion de los alumnos.

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

4. Las clases de practicas en laboratorio en las que los alumnos profundizaran en un dominio de problema
especializado (los sistemas de informacién geogréfica) bajo la tutela de los profesores.

5. 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. 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.
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5.2.Actividades de aprendizaje
1. En las clases impartidas en el aula se desarrollara el temario de la asignatura.
2. Enlas clases de problemas se resolveran problemas de aplicacion de los conceptos y técnicas presentadas en el
programa de la asignatura.
3. En las sesiones de préacticas se aprendera sobre el dominio de los sistemas de informacion geografica.
4. Alo largo del cuatrimestre, y de manera coordinada con las clases, se realizard un trabajo en equipo donde se
abordara un proyecto de software de pequefio tamafio en un dominio de aplicacion especifico.

5.3.Programa

1. Introduccion a los sistemas de informacion geografica: visualizacién, aplicaciones y servicios, modelos de objetos e
introduccién al andlisis espacial

2. Disefio dirigido por el dominio: modelos de dominio, ciclo de vida de los objetos, disefio flexible e integridad de los
modelos

3. Arquitectura software y disefio dirigido por el dominio: arquitectura por capas, inversion de dependencias y
arquitectura hexagonal

4. Desarrollo de un proyecto de software en equipo en el dominio de los sistemas de informacién geogréfica:
aplicacion de tipo "smart campus"

5.4.Planificacion y calendario
La organizacion docente prevista de las sesiones presenciales en el campus Rio Ebro es la siguiente:

« Clases magistrales (2 horas por semana)
« Resolucion de problemas y casos (1 hora por semana)
« Précticas de laboratorio (5 sesiones de 3 horas programadas segun el calendario que ofrezca el Centro)

Los horarios de todas las clases y fechas de las sesiones de practicas se anunciaran con suficiente antelacién a través
de las webs del centro y de la asignatura. El total de clases magistrales + clases de problemas por semana puede variar
si el centro establece un horario "compacto” para que las clases presenciales terminen antes que el cuatrimestre.

Las fechas de evaluacion se anunciaran con suficiente antelacién y se adecuaran a la normativa vigente.

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

» 35 horas, aproximadamente, de actividades en el aula (tedricas y de problemas).

15 horas de practicas de laboratorio

» 105 horas de estudio y de trabajo en grupo

5.5.Bibliografia 'y recursos recomendados
[BB: Bibliografia basica / BC: Bibliografia complementaria]

e Zaragoza:

» [BB] Evans, Eric. Domain-driven design : tackling complexity in the heart of software / Eric Evans . Boston :
Addison-Wesley, cop. 2004

« [BC] Vernon, Vaughn. Implementing Domain-Driven Design / Vaughn Vernon Addison Wesley, 2013.

Listado de URL

« Victor Olaya. Sistemas de Informacidn Geogréfica (version 1.0). Disponible bajo licencia Creative Commons
Attribution [https://volaya.github.io/libro-sig/]

e Teruel:

* No hay relacién bibliogréafica para esta asignatura(Ver toda la bibliografia recomendada + enlace al catalogo)



