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1. DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

Grado: Ingenieria Informética en Sistemas de Informacion
Doble Grado:
Asignatura: Ingenieria del Sotware |1
Mddulo: Modulo 6
Departamento: Deporte e Informéatica
Afio académico: 2011-2012
Semestre: Segundo semestre
Créditos totales: 6
Curso: 20
Caréacter: Obligatoria
Lengua de imparticion: Espariol
Modelo de docencia: | C1
a. Ensefianzas Basicas (EB): 50%

b. Ensefianzas de Practicas y Desarrollo (EPD): | 50%

c. Actividades Dirigidas (AD):
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2. EQUIPO DOCENTE

2.1. Responsable de la asignatura Norberto Diaz Diaz

2.2. Profesores

Nombre: Norberto Diaz Diaz

Centro: Escuela Politécnica Superior
Departamento: Departamento de Deportes e Informatica
Area: Area de Lenguajes y Sistemas Informaticos
Categoria: Profesor Colaborador

Horario de tutorias:

Mediante cita previa:

Miércoles de 9:00 a 11:30 y de 16:30 a 20:00

NUmero de despacho:

Despacho 16, Ed. 11, Primera Planta

E-mail:

ndiaz@upo.es

Teléfono:

9549 77368
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3. UBICACION EN EL PLAN FORMATIVO

3.1. Descripcion de los objetivos

La asignatura de Ingenieria del Software 2 (1S2) tiene el objetivo de ensefiar a los
alumnos a identificar e integrar las diferentes fases del proceso de desarrollo software.
Entre ellas se hace hincapié en los procesos de toma de requisitos, analisis de
temporal/coste, de analisis y disefio del producto software y la implementacion y
pruebas de la aplicacion desarrollada. Siguiendo la misma linea, los alumnos aprenden
los diferentes patrones arquitectonicos software y profundizan en los aspectos
positivos/negativos de tomar una solucion u otra para cubrir los requisitos no
funcionales impuestos por el cliente

3.2. Aportaciones al plan formativo

Enmarcada en el Mddulo de Tecnologia Especifica de Sistemas de Informacidn, la
asignatura 1S2 afianza las diferentes etapas de un proceso de desarrollos software
continuando su formacion en materia de Ingenieria del Software iniciada en la
asignatura del mismo nombre. Asi, la asignatura de 1S2enseOa los alumnos a identificar
e integrar las diferentes fases para desarrollar un producto software de calidad Entre
ellas se hace hincapié en los procesos de toma de requisitos, analisis de temporal/coste,
de analisis y disefio del producto software y la implementacion y pruebas de la
aplicacion desarrollada. Siguiendo la misma linea, los alumnos aprenden los diferentes
patrones arquitectdnicos software y profundizan en los aspectos positivos/negativos de
tomar una solucion u otra para cubrir los requisitos no funcionales impuestos por el
cliente.

Desde un punto de vista mas amplio, la asignatura 1S2 seria una ampliacién en materia
de ingenieria del software y estaria basada en la formacion del alumnado en materia de
programacion.

En conjuncion con las asignaturas del subbloque Sistemas de Informacion, 1S2 aporta
los conceptos tedrico/practicos para identificar las etapas y artefactos a llevar a cabo
para obtener un producto software de calidad. Esta asignatura seria, por tanto, el punto
de encuentra del resto de asignaturas de tal submddulo (Ingenieria de Proyectos,
Calidad y Seguridad).

Atendiendo al segundo submaodulo, Gestion de Base de Datos, podria decirse que tal
submaodulo es bésico, ya que en IS2 se trata el problema de acceso a datos.
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3.3. Recomendaciones o0 conocimientos previos requeridos
Es recomendable que el alumno tenga superada la asignatura de Ingenieria del Software
l.



UNIVERSIDAD

Srame

S E V I L L A

GuUiA DOCENTE

Curso 2013-2014

4. COMPETENCIAS

4.1 Competencias de la Titulacion que se desarrollan en la asignatura

4.1.1. 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 explotacién
de sistemas, servicios y aplicaciones informaticas. (Competencia G0O1)

4.1.2.Capacidad para dirigir las actividades objeto de los proyectos del -&mbito de la
informatica. (Competencia G02)

4.1.3. Capacidad para dirigir las actividades objeto de los proyectos del -&mbito de la
informatica. (Competencia G03)

4.1.4. 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. (Competencia G05)

4.1.5. Conocimiento de la estructura, organizacion, funcionamiento e interconexién de
los sistemas informaticos, los fundamentos de su programacion, y su aplicacién para la
resolucion de problemas propios de la ingenieria. (Competencia EB5)

4.1.6. Capacidad para analizar, disefiar, construir y mantener aplicaciones de forma
robusta, segura y eficiente, eligiendo el paradigmay los lenguajes de programacién mas
adecuados. (Competencia EC08)

4.1.7. Conocimiento y aplicacion de los principios, metodologias y ciclos de vida de la
ingenieria de software. (Competencia EC16)

4.1.8. Capacidad para disefiar y evaluar interfaces persona computador que garanticen la
accesibilidad y usabilidad a los sistemas, servicios y aplicaciones informaticas.
(Competencia EC17)

4.2. Competencias del Mddulo que se desarrollan en la asignatura

4.2.1. 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. (Competencia EC02)

4.2.2. Capacidad para comprender la importancia de la negociacion, los habitos de
trabajo efectivos, el liderazgo y las habilidades de comunicacidn en todos los entornos
de desarrollo de software. (Competencia EC03)
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4.3. Competencias particulares de la asignatura

4.3.1. Ensenfar al alumno el papel fundamental que desempefia el andlisis dentro del
proceso software. Comprender la importancia de identificar requisitos y realizar una
gestién disminuya los riesgos de su desarrollo.

4.3.2. Ensefiar al alumno las técnicas para el analisis de problemas mediante técnicas
descriptivas de modelado. Usar y elegir correctamente un tipo de proceso de desarrollo
software dependiendo de los requisitos a cumplir.

4.3.3. Fomentar la disciplina en la programacion, siguiendo planteamientos que
desarrollen la capacidad analitica del alumno para enfrentarse a problemas reales. Ser
consciente de las ventajas de identificar requisitos software en etapas tempranas del
ciclo de vida software y su utilidad en el proceso de desarrollo software.
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5. CONTENIDOS DE LA ASIGNATURA (TEMARIO)

Tema 1: Introduccion

Tema 2: Diagramas de Comportamiento
Tema 3: Relacion entre Casos de Uso

Tema 4: Ampliacion del Modelo de Dominio
Tema 5: Patrones de Disefio

Tema 6: Arquitectura Software

Tema 7: Disefio de Arquitectura Logica
Tema 8: Patron MVC

Tema 9: Organizacion de Paquetes
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6. METODOLOGIA Y RECURSOS

Los conceptos principales se explican y debaten en clase de Ensefianzas Bésicas cuya
documentacidn esta disponible con suficiente antelacion en la pagina Web de la
asignatura. Se trata de clases dindmicas donde los estudiantes y profesores interacttan
debatiendo aspectos importantes de los ejemplos y ejercicios que en estas clases se
proponen.

Ademas el estudiante dispone con antelacion en la pagina Web de la asignatura de la
documentacién de las Ensefianzas Practica y de Desarrollo correspondiente que se
Ilevar- a cabo para una mejor comprension de los conceptos desarrollados en la clase de
Ensefianzas Basicas. En dicha documentacion se introduce al alumno en la resolucion
de problemas mediante unos experimentos guiados, y se enumeran una serie de
ejercicios y problemas que el alumno debe resolver en clase y en su casa. Esta actividad
permite el trabajo en pequefios grupos de dos o tres alumnos, o de manera individual. Se
realizan con grupos inferiores a 15 alumnos, por lo que el seguimiento del profesor es
cercano al trabajo realizado por el alumno, pudiendo comprobar la evolucion del trabajo
realizado por cada uno.

En general, siempre se pretende la integracion de los procedimientos y modalidades
didacticas de la ensefianza presencial con los de la ensefianza virtual. La asignatura
dispone de una pagina Web de comunicacion -gil y amigable que favorece los procesos
de intercambio de informacion y la comunicacion de experiencias. Ademas del espacio
para colgar el material necesario para las clases (transparencias de teoria, boletines de
practicas, soluciones de los ejercicios, notas, etc.) y los anuncios de los distintos eventos
que acontezcan, esta pagina dispone de espacios reservados para el foro de la
asignatura. En el foro se debaten algunos temas que los alumnos desean y otros
propuestos por los profesores. Se fomenta el uso de las tutorias a través del foro y
correo electronico y se fomenta la plataforma WebCT disponible en nuestra
Universidad.
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7. EVALUACION

CONVOCATORIA DE JUNIO:

La evaluacion de la asignatura se acoger- al modelo de evaluacion continua y sélo ser-
aplicable para la convocatoria de junio (1™ convocatoria de curso). Aquellos alumnos
que no superen la asignatura en dicha convocatoria, se podran evaluar en la
convocatoria de julio como se describe mas adelante.

La evaluacion se basar- principalmente en los conocimientos adquiridos tanto en clase
de teoria como en laboratorio de informatica. La nota final oscilar- entre 0 y 10 puntos,
los cuales se acumularan en funcién de la calificacion de las pruebas evaluables y
porcentajes descritos en el apartado 1 de la presente memoria:

- Pruebas tedricas: 50%

- Pruebas practicas: 50%

Las pruebas practicas, que seran individuales o grupales y obligatorias, consistiran en la
resolucion de diferentes ejercicios en los laboratorios de informética. La nota
correspondiente a esta parte se calcular- mediante la media ponderada de las
calificaciones obtenidas en cada una de las pruebas.

Las pruebas tedricas consistiran en la resolucion de cuestiones y problemas sobre los
contenidos de la asignatura.

Para poder calcular la nota final, el alumno deber- obtener al menos 1 punto sobre el
computo de 10 en la parte de pruebas practicas y al menos 1 sobre el computo de 10 en
las pruebas tedricas.

Para la realizacion de cualquier prueba evaluable no se permitir- el uso o consulta de
documentacidn, salvo indicacion expresa del profesor en convocatoria oficial.

CONVOCATORIA DE JULIO:

Para la convocatoria de julio, la asignatura se evaluar- mediante una prueba escrita que

integrar- la materia correspondientes a Ensefianzas Basicas y Ensefianzas Practicas y de
Desarrollo desarrolladas a lo largo de la asignatura. Las notas obtenidas en las pruebas

evaluables durante la evaluacion continua no se guardaran para la convocatoria de julio
ni posibles convocatorias extraordinarias.
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8. BIBLIOGRAFIA GENERAL

1. Applying UML and patterns : an introduction to object-oriented analysis and design
and iterative development (3rd edition). Craig Larman. Prentice Hall, 2008.

2. UML y patrones : una int[oducciUn al analisis y diseOo orientado a objetos y al
proceso unificado (2a ediciUn, traduzida). Craig Larman. Prentice Hall, 2004.
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