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FICHA TECNICA DE LA ASIGNATURA

Nombre completo Desarrollo de aplicaciones y servicios

Codigo DTC-IMAT-322

Titulo Grado en Ingenieria Matematica e Inteligencia Artificial

Impartido en Grado en Ingenieria Matematica e Inteligencia Atrtificial [Tercer Curso]

Créditos 6,0 ECTS

Caracter Obligatoria (Grado)

Departamento / Area Departamento de Telematica y Computacion

Responsable Alvaro Ruiz Calzada

Nombre Alvaro Ruiz Calzada

Departamento / Area Departamento de Telematica y Computacion

Correo electrénico arcalzada@icai.comillas.edu

Nombre Alberto Peraleda de la Llave

Departamento / Area Departamento de Telematica y Computacion

Correo electrénico aperaleda@icai.comillas.edu

DATOS ESPECIFICOS DE LA ASIGNATURA

Aportacion al perfil profesional de la titulacion

En esta asignatura se refuerza el itinerio de Software iniciado en Programacién de 1°y se centra en el desarrollo de aplicaciones Web.

Prerrequisitos

Programacion en python.

Competencias

GENERALES



https://sp.upcomillas.es/comillas/seguimiento-titulos/ICAI%20WEB/iMAT/DocumentacionOficial/MemoriaVerificacion_iMAT.pdf
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Conocimientos basicos sobre el uso y programacion de los ordenadores, sistemas operativos, bases de datos y

CG04

programas informaticos con aplicacion en ingenieria.

Conocimiento de la estructura, organizacién, funcionamiento e interconexién de los sistemas informaticos, los
CGO05

fundamentos de su programacion, y su aplicacion para la resolucion de problemas propios de la ingenieria

Capacidad para integrarse en equipos de trabajo y colaborar de forma activa con otras personas, areas y organizaciones
CGO07

ESPECIFICAS

en la consecucion de los objetivos ligados a las actividades de extraccion de valor de los datos e inteligencia artificial.

Capacidad para disefiar e implementar aplicaciones web que permitan publicar e intercambiar los resultados obtenidos

CE16
por los modelos analiticos realizados mediante varias interfaces y servicios de comunicacion

CE18 Conocimiento de tecnologias habilitadoras de la transformacion digital para el desarrollo de soluciones innovadoras en
las organizaciones.

CE37 Capacidad para presentar y defender un proyecto en el ambito de los conocimientos y tecnologias especificas de la

titulacién, de naturaleza profesional, en el que se sinteticen e integren otras competencias adquiridas en las ensefianzas.

e Aprendizaje

Resultados d

RA1 Conocer el proceso de ingenieria implicito al desarrollo de soluciones software
RA2 Dominar las técnicas de modelado de software UML existentes para las etapas de andlisis y disefio de aplicaciones
RA3 Dominar las técnicas de modelado de software UML existentes para las etapas de anlisis y disefio de aplicaciones
RA4 Desarrollar aplicaciones web que permitan visualizar los resultados de los modelos analiticos
RA5 Desarrollar aplicaciones web que permitan visualizar los resultados de los modelos analiticos
RA6 Desarrollar la l6gica de negocio de las aplicaciones web desde el lado del servidor
RA7 Dominar los elementos de programacion web (sesiones y cookies) proporcionados por el protocolo HTTP
RAS8 Conocer los frameworks mas utiizados en el desarrollo de aplicaciones web (front-end y back-end)
9 Desarrollar servicios que proporcionen datos provenientes de resultados de modelos para ser consumidos por terceras
RA aplicaciones
RA10 Desplegar aplicaciones en entornos locales y en la nube utilizando las caracteristicas que facilita en entorno Cloud

BLOQUES TEMATICOS Y CONTENIDOS

Contenidos -

Bloques Tematicos

a. Internet

1.Arquitectura web
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b. Arquitectura cliente / servidor
c. Protocolo HTTP

d. URLy URI

e. Desarrollo de sistemas.

2. Tecnologia web: cliente

a. HTML

b. CSS

c.JS

d. Framework: React

3. Tecnologia web: servidor

a. APl REST

b. Framework: Django

¢. Modelo vista template

d. Patrén Objecto-Relacional
4. Desarrollo agil

a. Metodologias agiles. Scrum

b. Integracion continua.

0

. Despliegue.

METODOLOGIA DOCENTE

Aspectos metodologicos generales de la asignatura

Metodologia Presencial: Actividades

Las actividades formativas se desarrollardn durante las 4 horas de clase a la semana que se distribuiran
secuencialmente de la siguiente forma:

® 2h Teoria + 2h Practica individual y colaborativa
Estas sesiones estaran compuestas por:

¢ Clases magistrales expositivas y participativas:
o Sesiones de 2h de Teoria.
o El profesor realizara un exposicion de los contenidos tedricos, combinando la clase magistral
con la programacion en directo ( livecoding) de pequefios ejemplos ilustrativos.
o Los codigos generados en el aula estaran a disposicién del alumno.
* Ejercicios practicos y resolucion de problemas:
o El alumno planteara dudas sobre los conceptos aprendidos tanto en las sesiones tedricas
como en las practicas o en el desarrollo del proyecto.
o Se creardn dindmicas interacticas de resolucion de las dudas entre toda la clase con
programacion de ejemplos por parte del profesor y los alumnos de forma colaborativa.
e Sesiones Practicas con uso de software:
o Las practicas de la asignatura se evaluaran acorde a los siguientes criterios/aspectos:

o Aspectos a tener en cuenta:
CG04, CGO5, CGO7, CE16,

CE18, CE37

= Calidad de cédigo: Se valorara la estructura y organizacion del cédigo, su eficiencia
y optimizacion, asi como su sostenibilidad y legibilidad.

= Documentacion: Cada pareja deberd mantener una documentacion actualizada del
proceso de desarrollo, incluyendo el disefio inicial, los cambios realizados y los

desafios encontrados. Esta documentacion seréd requerida al final del curso para su



COMILLAS

UNIVERSIDAD PONTIFICIA GUIA DOCENTE

2023 - 2024

revision.
= Equidad en la colaboracion: Es importante que ambas personas de la pareja
participen activamente en el desarrollo del videojuego. Se recomienda establecer
mecanismos de trabajo colaborativo y equitativo para garantizar la participacion y el
aprendizaje de todos los integrantes.
= Retroalimentacion entre parejas: Se fomenta la retroalimentacién constructiva
entre las parejas, lo que permitird compartir conocimientos, resolver problemas en
conjunto y mejorar la calidad de los videojuegos desarrollados.
* Actividades de evaluacion continua del rendimiento:
o Se realizardn pruebas, desarrollardn practicas complementarias a las semanales y retos
gamificados.
o Test de autoevaluacion del tema: el alumno identifica si domina los conceptos teéricos.
o Participacion en clase.
e Tutoria para la resolucién de dudas: esta actividad se realizara de forma implicita durante el resto

de actividades descritas.

Metodologia No presencial: Actividades

¢ Ejercicios practicos y resolucion de problemas:

o El alumno recibird de forma periddica tareas a realizar entre las sesiones presenciales. Estas
tareas reflejaran los conocimientos adquiridos por el alumno entre sesion y sesién.

o Dichos ejercicios tendran que ser enviados para su evaluacién antes de la fecha especificada
por el profesor. Posteriormente, se subird la solucidn a la plataforma de ensefianza.

e Sesiones practicas con uso de software: Esto incluye el trabajo fuera del aula tanto en ejercicios
individuales, como el desarrollo individual y por parejas del proyecto final.

o Al finalizar una sesion tedrica, el alumno trabajard fuera del aula en la sesion practica
posterior. Dicha practica pondra a prueba los conocimientos del alumno sobre lo aprendido
en la sesién tedrica. El alumno tendra que llegar a la sesién practica con el 80% de la misma
desarrollada. Esto variara en funcion de la complejidad de dicha practica.

© Una vez comience el proyecto final, el alumno tendra que desarrollar progresivamente y de
forma equitativa dicho proyecto con su compafiero fuera del aula.

= Se valoraran los criterios indicados en la metodologia presencial.
m  Serad necesario demostrar la colaboraciéon de los compaferos en el proyecto final | CG04, CGO5, CGO7, CE16,
(control de versiones o similar). CE18, CE37
o Se valorard negativamente el uso de herramientas o cédigo de terceros siempre que el
alumno no sepa justificar la comprensién del mismo.
¢ Estudio personal: El objetivo principal del trabajo no presencial es llegar a entender y comprender
los conceptos tedricos de la asignatura, asi como ser capaz de poner en practica estos conocimientos
para resolver los diferentes tipos de problemas. Después de cada explicacién tedrica el profesor
subird a la web todos los cédigos desarrollados y el alumno deberé revisarlos y plantearse cuestiones
"Whatif” para asimilar mejor los conceptos teéricos. La forma de estudiar la asignatura sera la
siguiente:

o Estudiar los conceptos explicados con una papel y un lapiz, sin necesidad de trabajar con el
ordenador. El alumno debe saber analizar, disefar y resolver problemas de un forma
abstracta sin el ordenador.

© Analizara el cédigo suministrado por el profesor con el fin de asentar los coneptos tedricos.

o Por ultimo, deberéd ser capaz de programar los ejercicios realizados por el profesor desde

cero: sin copiar y pegar ni mirar los cédigos suministrados.

RESUMEN HORAS DE TRABAJO DEL ALUMNO
T
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ICADE CIHS

HORAS PRESENCIALES

Clases magistrales Sesiones practicas con Tutorias para Ejercicios practicos y Actividades de evaluacion

expositivas y participativas uso de software resolucion de dudas | resoluciéon de problemas continua del rendimiento

40.00 16.00 5.00 4.00 2.00

HORAS NO PRESENCIALES

Sesiones practicas con uso Ejercicios practicos y

Estudio personal Proyectos

de software resolucién de problemas

32.00 5.00 20.00 56.00

CREDITOS ECTS: 6,0 (180,00 horas)

EVALUACION Y CRITERIOS DE CALIFICACION

¢ Prueba Intersemestral (15%):
© Su objetivo es evaluar la progresion
de los estudiantes hasta ese punto 'y
brindarles una retroalimentacién
temprana sobre su rendimiento.
o Se evaluaran los conocimientos
Exdmenes: aprendidos hasta dicha fecha en la
e Prueba Intersemestral. asignatura (Paradigmas, Conceptos y 70 %
e Examen final. uso de POO, uso de AP,
conocimientos de Unity).
e Examen final (55%):
o Se evaluard la totalidad del
contenido de la asignatura,
incluyendo el temario de la prueba
intersemestral.
Proyecto final al finalizar el curso.
Proyecto final e Se evaluar la calidad del proyecto de
i . o acuerdo a las especificacoines. 15 %
® que se entregara por parejas al finalizar el » i
e También se tomaréa en cuenta la
curse- documentacion y la presentacion de la
aplicacion.
Sesiones practicas:
La actitud, participacion y realizacion de las practicas
* Retos colaborativos semanales y los retos planteados en sesiones 15 %
* Trabajos no presenciales colaborativas e individuales.
e Practicas
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Teoria

» Examen parcial: 15%

« Examen final: 55%
Practica

* Practicas entregables: 15%

« Proyecto final: 15%

Examen extraordinario:

» 70% que se ponderaracon la parte practica.

BIBLIOGRAFIA Y RECURSOS

Bibliografia Basica

® Material proporcionado por el profesor.

e APIs de las distintas tecnologias estudiadas.

En cumplimiento de la normativa vigente en materia de proteccion de datos de caracter personal, le informamos y recordamos que

puede consultar los aspectos relativos a privacidad y proteccién de datos gue ha aceptado en su matricula entrando en esta web y

pulsando "descargar”

https://servicios.upcomillas.es/sedeelectronica/inicio.aspx?csv=02E4557CAA66F4A81663AD10CED66792



https://servicios.upcomillas.es/sedeelectronica/inicio.aspx?csv=02E4557CAA66F4A81663AD10CED66792
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