Nombre
del curso

Taller de metodologias agiles de desarrollo de software

Descripcion
del curso

Los ingenieros de software estamos enfrentados a una actividad laboral
eminentemente heuristica, es decir, en donde todos los dias se estan resolviendo
problemas distintos a los que se ha enfrentado anteriormente. De hecho, esto
define a un buen ingeniero de software: el automatizar sistematicamente procesos
gue son similares a la experiencia anterior.

Por ende, un ingeniero de software esta llamado a estar permanentemente
navegando en aguas desconocidas, y su mejor herramienta para una productividad
sostenible es el avanzar de manera sistematica creando colaborativamente (con sus
clientes, usuarios, profesionales de especialidades complementarias y colegas)
nuevo conocimiento a la vez que se generan nuevas soluciones informaticas. Esto es
lo que da origen a la Agilidad.

La industria del software esta dominada por un paradigma tradicional en donde se
asimila el desarrollo de software a un trabajo repetitivo tradicional, sin tomar en
cuenta la incertidumbre inherente a esta labor

Objetivos

En este taller los alumnos y alumnas aprenderdn a detectar los problemas que el
paradigma tradicional ha generado en la industria del software, e investigando que

soluciones metodolégicas han sido desarrolladas al alero de las metodologias agiles,
ademas de desarrollar contenido (articulos, videos, etc.) donde se capture lo
aprendido. Muchas de estas soluciones son de reciente aparicién en la industria (no
mas de 1 o 2 afos) por lo que se requiere la capacidad de entender este contenido

en el idioma de origen, esencialmente inglés.

Contenidos

e Entendimiento Compartido y Disefio Colaborativo a través de Pensamiento
Visual usando baja tecnologia

e Gestion de Flujo de trabajo usando Kanban

e Resoluciéon de problemas de negocio complejos de forma incremental
usando Scrum

e Desarrollo incremental de software con calidad intrinseca usando Extreme
Programming

e Validacién de Innovaciones usando Lean Startup

e Y nuevas metodologias que ocupen otros espacios de trabajo de la
ingenieria de software

Modalidad
de
evaluacion

e Proceso (30%)
o reflexiéon y auto evaluacidn de como en este proyecto se pudo o no
aplicar los principios agiles que se han descubierto en el taller
e Producto (40%)
o Periédicamente los alumnos deberan presentar sus avances
especificos en la evolucién del producto, los que seran evaluados y




retroalimentados por el equipo docente
e Trabajo en Equipo
o Coevaluacidn entre los miembros del grupo en relacidén a los aportes
de cada integrante con respecto a los aportes:
* Entendimiento del Problema de Negocio a resolver
= Trabajo en Equipo
=  Aporte Técnico
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