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Titulacion Materia Caracter

1400 - Grado en Ingenieria Informética Ingenieria del Software y Gestionde g, |6 AToRIA
Proyectos

1936 - Doble Grado en Matematicas e Ingenieria Tercer curso OBLIGATORIA

Informatica

COORDINACION

RIERA LOPEZ JOSE VICENTE

La asignatura "Ingenieria del Software" es una asignatura obligatoria que forma parte de la materia
Ingenieria del Software y Gestion de Proyectos del Grado en Ingenieria Informatica. Tiene asignada una
dedicacién de 6 ECTS que se imparten durante el 2° cuatrimestre del 2° curso.

En esta asignatura, se trata de aprender a desarrollar proyectos software siguiendo un proceso sistematico
y apoyandose en herramientas que permiten mejorar la calidad del software en entornos de produccién.

Se introducird al alumnado en el conocimiento y manejo de diferentes metodologias de desarrollo de
sistemas de informacion.

Se tratara de conseguir un conocimiento suficiente del proceso de software, de forma que el alumnado sea
capaz de, usando como método el Proceso Unificado de Desarrollo, capturar los requisitos, analizar,
disefar, implementar, probar e implantar proyectos software de manera concreta y con precision.
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En lo que se refiere a la parte practica, en esta asignatura trataremos de que el alumnado utilizando el
lenguaje de modelado UML y el lenguaje de programacion Java, sea capaz de poner en practica los
conocimientos vistos en la parte tedrica.

El objetivo principal de la asignatura es introducir al alumnado en el desarrollo de proyectos software
desde el andlisis de requisitos hasta implantacion y verificacion del producto por parte del cliente, de forma
que sea capaz de:

+ Conocer el origen y significado del término "Ingenieria del Software", su evolucion historica y los
desafios actuales (con atencidn al contexto sociocultural de su desarrollo), y ser consciente de
la responsabilidad ética y profesional de un Ingeniero de Software.

+ Tomar conciencia de la importancia de realizar siempre un analisis y disefio previos del
problema, como pasos anteriores a la implementacién en un lenguaje de programacion.

« Ser consciente de la necesidad del modelado y la abstraccién en el desarrollo de software.

« Conocer el concepto de método de desarrollo de software y sus principales clasificaciones.

+ Distinguir los conceptos de diagrama y modelo.

« Conocer los principales diagramas UML: casos de uso, clases, paquetes, objetos, interaccién
(secuencia y comunicacion), estados y actividades, y ser capaz de aplicarlos al modelado de un
proyecto de tamaino medio.

« Dada una aplicacién de tamafio medio, ser capaz de abordar el andlisis de requisitos centrado
en casos de uso, el modelado del dominio o conceptual, el analisis de colaboraciones entre
objetos con una apropiada asignacion de responsabilidades y teniendo en cuenta detalles
tecnolégicos.

« Conocer técnicas de disefio y aplicarlas en el marco de un proceso iterativo.

+ Elegir la opcién de disefio conceptual de datos mas adecuada entre varias alternativas posibles,
justificando y argumentando la decision tomada.

« Conocery aplicar los patrones de disefio basicos para construccién de software y valorar su
papel como forma de reutilizacion de la experiencia.

+ Utilizar una herramienta software que permita la creacién de los diferentes diagramas UML.

CONOCIMIENTOS PREVIOS

RELACION CON OTRAS ASIGNATURAS DE LA MISMA TITULACION

No se han especificado restricciones de matricula con otras asignaturas del plan de estudios.

OTROS TIPOS DE REQUISITOS
Es muy recomendable:

Haber aprobado las asignaturas de primer curso Informatica (34653) y Programacion (34656)
« Estar matriculado/a o haber aprobado la asignatura Entornos de Usuario (34660)

COMPETENCIAS / RESULTADOS DE APRENDIZAJE
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1400 - Grado en Ingenieria Informatica

G1 - Capacidad para concebir, redactar, organizar, planificar, desarrollar y firmar proyectos en el ambito de
la ingenieria en informatica que tengan por objeto la concepcion, el desarrollo o la explotacion de sistemas,
servicios y aplicaciones informaticas.

G3 - Capacidad para disefiar, desarrollar, evaluar y asegurar la accesibilidad, ergonomia, usabilidad y
seguridad de los sistemas, servicios y aplicaciones informaticas, asi como de la informacién que
gestionan.

G4 - Capacidad para definir, evaluar y seleccionar plataformas hardware y software para el desarrollo y la
ejecucion de sistemas, servicios y aplicaciones informaticas, de acuerdo con los conocimientos adquiridos
segun las competencias especificas establecidas.

G5 - 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 segun las competencias especificas establecidas.
G9 - Capacidad para resolver problemas con iniciativa, toma de decisiones, autonomia y creatividad.
Capacidad para saber comunicar y transmitir los conocimientos, habilidades y destrezas de la profesion de
Ingeniero Técnico en Informatica.

R16 - Conocimiento y aplicaciéon de los principios, metodologias y ciclos de vida de la ingenieria de
software.

R1 - Capacidad para disefar, desarrollar, seleccionar y evaluar aplicaciones y sistemas informaticos,
asegurando su fiabilidad, seguridad y calidad, conforme a principios éticos y a la legislacion y normativa
vigente.

R8 - Capacidad para analizar, disefiar, construir y mantener aplicaciones de forma robusta, segura y
eficiente, eligiendo el paradigma y los lenguajes de programacion mas adecuados.

SI3 - Capacidad para participar activamente en la especificacion, disefio, implementacién y mantenimiento
de los sistemas de informacién y comunicacion.

TI2 - Capacidad para seleccionar, disefiar, desplegar, integrar, evaluar, construir, gestionar, explotar y
mantener las tecnologias de hardware, software y redes, dentro de los parametros de coste y calidad
adecuados.

DESCRIPCION DE CONTENIDOS

1. Introduccion al proceso de Desarrollo de software UML
Destrezas a adquirir:

+ Comprender qué es la Ingenieria del Software y su necesidad
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+ Conocery comprender los conceptos fundamentales que conforman la terminologia basica de
la ingenieria del software
Comprender las relaciones entre los conceptos de proceso software, ciclo de vida del software y
metodologia software

+ Conocer las caracteristicas y explicar las ventajas y desventajas de diferentes modelos de
proceso del software

+ Conocer los principales tipos de metodologias software

« Conocer las caracteristicas basicas de un proceso de desarrollo del Software generalista

« Entender en qué consiste el modelado de software y qué beneficios aporta
Reconocer UML como lenguaje estandar en la construccion de software

Contenidos:

1.1 Vision General de la Ingenieria del Software

1.2 Conceptos basicos de la Ingenieria del Software
1.3 Modelos de Proceso del Software

1.4 Modelado de Software

1.5 El Lenguaje Unificado de Modelado UML 2.0
1.4.1 Marco Conceptual UML

1.4.2 Vistas UML

1.6 Proceso de Desarrollo Software 00

1.6.1 Fases

1.6.2 Actividades y Artefactos

Laboratorio:

Todas las sesiones

2. Fase de Planificacion

Destrezas a adquirir:

Comprender la importancia de obtener y gestionar los requisitos y su influencia en el éxito de un
proyecto

+ Entender qué son los requisitos y la complejidad de la extraccién de requisitos
Conocer las actividades de requisitos

« Conocer los distintos tipos de requisitos y ser capaz de diferenciarlos

« Conocer las diferentes técnicas existentes para capturar los requisitos de un sistema

« Conocer en qué consiste el Documento de Requisitos
Conocer el estandar IEEE/ANSI 830-199 para SRS

« Elaborar un documento SRS para sistemas de tamafo medio

+ Conocer los diferentes elementos y diagramas que UML proporcionar para representar Casos de
Uso

+ Representar Requisitos Funcionales mediante Casos de Uso

+ Realizar especificaciones detalladas de Casos de Uso
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« Contenidos:

2.1. Requisitos

2.1.1 Definicion y caracteristicas

2.1.2 Requisitos Funcionales vs. No Funcionales
2.1.3 Documento de Requisitos del Software
2.1.4 Ejercicios sobre requisitos

2.2 Prototipo

2.3 Casos de Uso

2.3.1 Introduccion.

2.3.2 Actores

2.3.3 Especificacion de Casos de Uso

2.3.4 Relaciones: generalizacion, extension, inclusién
2.3.5 Diagramas de Casos de Uso

2.3.6 Modelado de Casos de Uso

2.3.7 Ejercicios sobre Casos de Uso.

Laboratorio:

Sesion 1: Trabajando con Diagramas de Casos de Uso

3. Analisis

Destrezas a adquirir:

+ Conocer los pasos a seguir para completar la etapa de analisis en el primer ciclo de desarrollo y
los artefactos a crear

+ Ser capaces de elaborar el Diccionario de Datos

« Ser capaces de abstraer los Conceptos relevantes para elaborar un Modelo Conceptual

+ Representar mediante Diagramas de Clases el Modelo Conceptual de un sistema
Identificar los eventos del sistema en las descripciones de los Casos de Uso para determinar las
Operaciones del Sistema

« Elaborar los Diagramas de Secuencia del Sistema de los diferentes Casos de Uso a partir de su
especificacion expandida

« Desarrollar los Contratos de las Operaciones del Sistema

Contenidos:

Parte I:

3.1 Introduccién

3.2 Diagrama de clases
3.2.1 Clasificadores
3.2.2 Clases

34661 Ingenieria del software | 5/12



Guia Docente

B X 34661 Ingenieria del software |
VNIVERSITAT ® VALENCIA

3.2.3 Interfaces

3.2.4 Relaciones: dependencia, generalizacion, asociacion, realizacién
3.3 Modelo Conceptual

3.4 Ejercicios de diagramas de clases y objetos

Parte Il:

3.5 Interacciones

3.6 Diagramas de Secuencia

3.5.1 Elementos

3.5.2 Modelado Diagramas de Secuencia

3.5.3 Aplicacién en el ciclo de vida

3.7 Diagramas de Secuencia Generales del Sistema
3.8 Contratos

3.9 Ejercicios de diagramas de secuencia y contratos

Laboratorio:

Sesién 2: Trabajando con Diagramas de Clases
Sesion 3: Trabajando con Diagramas de Secuencia
Sesion 4: Trabajando el Disefio del Ciclo 1

Sesién 7: Trabajando el Andlisis y el Disefio del Ciclo 2

4. Diseno

Destrezas a adquirir:

+ Conocer los pasos a seguir para completar la etapa de disefio en el primer ciclo de desarrollo y
los artefactos a crear

+ Conocer el concepto de responsabilidad

+ Conocery saber como aplicar una serie de patrones a la hora de decidir la asignacion de
responsabilidades a clases

« Ser capaces de elaborar los Diagramas de Interaccion de cada una de las operaciones del
sistema a partir de sus Contratos

+ Elaborar el Diagrama de Clases de Disefio a partir del Modelo Conceptual

Contenidos:

4.1 Disefio del Sistema

4.1.1 Responsabilidades

4.1.2 Diagramas de Secuencia de Disefo

4.1.3 Diagramas de Clases de Disefio

4.1.4 Patrones para la asignacion de responsabilidades.
4.2 Ejercicios
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Laboratorio:

Sesidn 4: Trabajando el Disefio del Ciclo 1
Sesioén 7: Trabajando el Andlisis y el Disefio del Ciclo 2

5. Implementacion

Destrezas a adquirir:

« Conocer las decisiones previas a tomar antes de implementar
+ Conocer los tipos de transformacion espacio del modelo-espacio del cédigo
« Ser capaces de transformar los artefactos del disefio en cédigo

« Ser capaces de determinar la necesidad de modificar los modelos para introducir

optimizaciones

Contenidos:

5.1 Decisiones previas

5.2 Tipos de transformacién

5.2.1 Transformaciones del modelo

5.2.2 Transformaciones del cédigo

5.2.3 Transformaciones del modelo al cédigo: Ingenieria directa
5.2.4 Transformaciones del cédigo al modelo: Ingenieria inversa
5.3 Ingenieria directa

5.3.1 Mapeo de Clases

5.3.2 Mapeo de Relaciones

5.3.3 Mapeo de Herencia

5.3.4 Creacién de Métodos

5.3.5 Mapeo de Contratos

5.4 Ejercicios de Implementacion

Laboratorio:

Sesion 6: Trabajando la Implementacion del Ciclo 1
Sesion 8: Trabajando la Implementacion del Ciclo 2

6. Arquitectura del sistema

Destrezas a adquirir:

+ Conocer los pasos a seguir para completar la etapa de disefio en el segundo ciclo de desarrollo

y los artefactos a crear
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+ Conocer los conceptos de capas, paquetes y particiones y como utilizarlos en la organizacion de
la arquitectura del sistema.
Representar paquetes y sus relaciones en Diagramas de Paquetes

+ Decidir la arquitectura a emplear y representarla mediante Diagramas de Paquetes

« Conocery saber aplicar otros patrones

Contenidos:

6.1 Arquitectura multicapa y UML
6.2 Patrones de conexion entre paquetes
6.3 Ejercicios

Laboratorio:

Sesidén 7: Trabajando el Analisis y el Disefio del Ciclo 2
7. Comportamiento complejo y Diagramas de Estado/Actividad
Destrezas a adquirir:
+ Representar mediante Diagramas de Estado y Actividad comportamientos complejos

Contenidos:

7.1 Elementos de Actividad

7.2 Diagramas de Actividad

7.3 Elementos de Maquina de Estados

7.4 Diagramas de Estado

7.5 Ejercicios de diagramas de Actividad y EstadoComplex behavior and State/Activity Diagrams

VOLUMEN DE TRABAJO (HORAS)

ACTIVIDADES PRESENCIALES
Actividad Horas
Teoria 30,00
Préacticas en aula 10,00
Laboratorio 20,00
Total horas 60,00

ACTIVIDADES NO PRESENCIALES
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Actividad Horas
Asistencia a otras actividades 3,00
Elaboracion de trabajos individuales o en grupo 20,00
Estudio y trabajo autbnomo 7,00
Preparacion de clases 50,00
Preparacion de actividades de evaluacion 3,00
Resolucién de casos practicos 7,00

Total horas 90,00

METODOLOGIA DOCENTE

Clases presenciales

Las clases presenciales se basaran en clases expositivas activas donde se introduciran cada 20/25
minutos alguna actividad que exija la intervencién de los alumnos, de manera que: 1) puedan poner en
practica de forma inmediata los contenidos que acaban de ver; 2) recuperar el nivel de atencién al
siguiente bloque expositivo.

Preparacion de clases teéricas

Los alumnos/as tendran que preparar el contenido de la clase tedrica, siguiendo la planificacion de la
asignatura. Para ello haran uso de la bibliografia sugerida por el profesorado asi como de los materiales
proporcionados por éste de manera eventual u otras orientaciones dadas.

A los alumnos/as se les propondran actividades que deberan realizar en casa individualmente o en grupo y
gue en ocasiones seran necesarias para la realizacion de la siguiente sesion tedrica. Dichas actividades
podran ser evaluadas antes del comienzo de la clase o durante la clase asi como en horas de tutorias.

Asi mismo, la preparacion previa de estas actividades en casa, permitira aplicar ciertas técnicas como la
del puzzle u otras técnicas cooperativas de aprendizaje mas informales.

Preparacion de trabajos practicos

Para asimilar mejor los contenidos de las clases tedricas, se realizaran sesiones practicas presenciales. La
asistencia a las sesiones practicas es obligatoria y se verificara por parte del profesorado. Aquellos
alumnos/as que por motivos laborales no puedan asistir deben ponerse en contacto antes del comienzo
de las practicas con su profesor de practicas. Los resultados de estas actividades se deberan presentar al
profesorado de forma escalonada a lo largo del curso y en los términos que establezca el profesor. Los
alumnos realizaran/prepararan parte de estas actividades en casa. La asistencia a practicas es obligatoria.

Realizacion de trabajos en equipo

A lo largo del curso se plantearan un conjunto de problemas de mediana envergadura que deberan ser
resueltos en equipos de 5 a 6 personas.
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En el proceso de evaluacion de los trabajos en equipo se calificara tanto la nota conjunta del grupo como
la nota individual de cada miembro.

Se utilizard la plataforma de e-learning (Aula Virtual) de la Universitat de Valéncia como soporte de
comunicacién con el alumnado. A través de ella se tendra acceso al material didactico utilizado en clase,
asi como los problemas y ejercicios a resolver.

so al material didactico utilizado en clase, asi como los problemas y ejercicios a resolver.

EVALUACION

Los conocimientos adquiridos por el estudiantado se evaluaran del siguiente modo:

Se evaluara de forma regular su participacion en las diferentes actividades, el grado de aprovechamiento
obtenido en las diferentes actividades formativas y la implicacion mostrada hacia su propio proceso de
aprendizaje. Para ello se valoraran los siguientes aspectos:

+ (C) Evaluacion continua, basada en la participacién y grado de implicacién en el proceso de
ensefanza-aprendizaje, teniendo en cuenta la asistencia regular a las actividades presenciales
previstas y la realizacion de los trabajos. Como actividades dentro de la evaluacién continua, los
alumnos realizaran de forma individual un conjunto de boletines de ejercicios practicos o de
desarrollo tedrico que seran entregados a través de aula virtual dentro del plazo establecido
para ello. Ademas, se realizaran controles tipo test o de cuestiones breves de una parte de la
materia. Por ultimo, a lo largo del curso se elaborara un proyecto software que se presentara al
finalizar el curso en clase. Todas estas actividades daran lugar a la nota de evaluacién continua
de la siguiente forma:

C (Nota Evaluacién Continua) = 0,4 * Controles + 0,4 *Boletines + 0,2 * Presentacion Proyecto

No se tendran en cuenta las actividades entregadas fuera de plazo, ni se podran recuperar las
actividades no realizadas. La copia en cualquiera de las actividades sera penalizada de forma
estricta anulandose todas las notas de evaluacién continua del alumno.

+ (P) Evaluacion de practicas. Se haran en grupos de 5 o 6 personas y se valorara tanto la calidad
de la soluciéon como la documentacién en cada una de las practicas.

+ (E) Pruebas objetivas individuales, consistente en uno o varios exdmenes, o pruebas de
conocimiento, que constaran tanto de cuestiones tedrico-practicas como de problemas. Sera
necesario aprobar cada una de estas pruebas o examenes para poder superar la asignatura.

La nota final se obtendra de aplicar la siguiente férmula:
Nota = 0,35*C + 0,35*E+0,3*P

Las notas de las actividades en grupo no seran las mismas necesariamente para todos los miembros del
grupo, pudiendo variar en funcién de la implicacién de cada alumno/a.
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Sélo se consideraran los trabajos entregados en la fecha estipulada por el profesorado. Esto incluye todas
y cada una de las actividades, cuestionarios y ejercicios propuestos, el proyecto software y, en general
cualquier tarea que se le encargue al alumnado.

La parte continua no es recuperable en segunda convocatoria. Las partes P y E solo promedian si se
alcanza un minimo de 5 en cada una de ellas.

La nota final en segunda convocatoria se calcula de la misma forma (0,35*C + 0,35*E+0,3*P).

En caso de no haber superado E o P con nota superior a 5 y haberse presentado a la prueba E, la nota en
actas se computara como:

Nota Final = minimo(E,P,4)
En caso de no presentarse a E, la nota final es No Presentado.
Ninguna de las notas se guardara de un ano para otro.

Los/Las profesores/as de la asignatura tendran derecho en cualquier momento a solicitar una explicacién
oral sobre los trabajos presentados, ya sea en la evaluacion continua o en las practicas, pudiendo solicitar
al alumnado que realice pequefias modificaciones con el fin de comprobar la correcta adquisicion de los
conocimientos valorados.

Dado que la calificacién de la parte de evaluacion continua no es recuperable, para poder solicitar adelanto
de convocatoria, el alumnado debera haber cursado previamente la asignatura y haber superado la
evaluacion continua.

La copia o plagio manifiesto de cualquier actividad que forma parte de la evaluacién supondra la
imposibilidad de superar la asignatura, sometiéndose seguidamente a los procedimientos disciplinarios
oportunos indicados en el PROTOCOLO DE ACTUACION ANTE PRACTICAS FRAUDULENTAS EN LA
UNIVERSITAT DE VALENCIA (ACGUV 123/2020).

En cualquier caso, la evaluacién de la asignatura se hara de acuerdo con el Reglamento de evaluacion y
calificaciéon de la Universitat de Valéncia para los titulos de grado y master aprobado por Consejo de
Gobierno de 30 de mayo de 2017 (ACGUV 108/2017).

Universitat de Valéncia para los titulos de grado y master aprobado por Consejo de Gobierno de 30 de
mayo de 2017 (ACGUV 108/2017).
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