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DATOS DE LA ASIGNATURA

Codigo: 34840

Nombre: Ingenieria del software
Ciclo: Grado

Créditos ECTS: 6

Curso académico: 2025-26

TITULACIONES

Titulacion Centro Curso Periodo

1407 - Grado en Ingenieria Multimedia E'scolg Tec;mca Superior 3 P”m?r
d'Enginyeria cuatrimestre

MATERIAS

Titulacion Materia Caracter

1407 - Grado en Ingenieria Multimedia Desarrollo del Software Multimedia  OBLIGATORIA

COORDINACION

MARTINEZ PLUME JAVIER

La asignatura "Ingenieria del Software" es una asignatura obligatoria que forma parte del Grado en
Ingenieria Multimedia. Tiene asignada una dedicaciéon de 6 ECTS que se imparten durante el Ter
cuatrimestre del 3er 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 informacién.

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.

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.
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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 histérica y los
desafios actuales (con atencion 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 abstraccion 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 tamafno medio.

+ Dada una aplicacion de tamafo medio, ser capaz de abordar el analisis de requisitos centrado
en casos de uso, el modelado del dominio o conceptual, el andlisis 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 opcion 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 construccion de software y valorar su
papel como forma de reutilizacion de la experiencia.

« Utilizar una herramienta software que permita la creacion 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

Sin haber requisitos previos de matricula, se recomienda haber cursado las siguientes
materias/asignaturas:
* Programacién

COMPETENCIAS / RESULTADOS DE APRENDIZAJE

B4 - Conocimientos basicos sobre el uso y programacion de los ordenadores, sistemas operativos, bases
de datos y programas informaticos con aplicacién en ingenieria.

B5- Conocimiento de la estructura, organizacion, funcionamiento e interconexion de los sistemas
informaticos, los fundamentos de su programacién, y su aplicaciéon para la resolucion de problemas

34840 Ingenieria del software 2/13



Guia Docente

X 34840 Ingenieria del software
VNIVERSITAT B VALENCIA

propios de la ingenieria.
[9- Conocimiento y aplicacion de los principios, metodologias y ciclos de vida de la ingenieria de software.

MM21 - Comunicar de forma efectiva, tanto por escrito como oralmente, conocimientos, procedimientos,
resultados e ideas relacionadas con las TIC y, concretamente de la Multimedia, conociendo su impacto
socioecondémico.

MM23 - Usar de forma apropiada teorias, procedimientos y herramientas en el desarrollo profesional de la
Ingenieria Multimedia en un contexto real (especificacion, disefio, implementacion, despliegue y evaluacién
de soluciones de sistemas multimedia).

MM?24 - Capacidad para disefar, desarrollar, evaluar y asegurar la accesibilidad, ergonomia, usabilidad y
seguridad de los sistemas, servicios y aplicaciones multimedia, asi como de la informacién que gestionan.

MM26 - Capacidad para concebir, desarrollar y mantener sistemas, servicios y aplicaciones multimedia
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.

MM28 - 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 Multimedia.

MM3 - Aplicar de forma adecuada las metodologias, tecnologias, procedimientos y herramientas en el
desarrollo profesional de los productos multimedia en un contexto de uso real, aplicando las soluciones
adecuadas en cada entorno.

MMS5 - Saber aplicar los recursos teoricos y practicos para abordar en su globalidad una aplicacion
multimedia.

DESCRIPCION DE CONTENIDOS

Comprender qué es la Ingenieria del Software y su necesidad

Conocer y 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 del Proceso Unificado de desarrollo del Software

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 Visién General de la Ingenieria del Software
1.2 Conceptos basicos de la Ingenieria del Software
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1. Introduccion al proceso de Desarrollo de software UML

Comprender qué es la Ingenieria del Software y su necesidad

Conocer y 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 del Proceso Unificado de desarrollo del Software1.3 Modelos y

Procesos

1.3.71 Introduccioén al Proceso del Software
1.3.2 Modelos de Proceso del Software

1.3.3 Metodologias de desarrollo del Software
1.4 El Lenguaje Unificado de Modelado UML 2.0
1.4.1 Modelado Estructural y Dinamico

1.4.2 Vistas UML

1.5 Proceso Unificado de Desarrollo Software OO
1.5.1 Caracteristicas

1.5.2 Fases

1.5.3 Actividades y Artefactos

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 extraccion 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 tamafio 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
Contenidos:
2.1. Requisitos
2.1.1 Definicion y caracteristicas de los Requisitos
2.1.2 Tipos de Requisitos
2.1.3 Actividades de Requisitos
2.1.4 Técnicas de obtencién de Requisitos
2.1.5 Especificacion de Requisitos del Software
2.1.6 Ejercicios sobre requisitos
2.2 Prototipo
2.3 Casos de Uso
2.3.1 Introduccion.
2.3.2 Elementos: Actores, Sujetos, Eventos y Escenarios
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2. Fase de Planificacion y Especificacion

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 extraccion 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 tamafio 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
2.3.3 Especificacion de Casos de Uso
2.3.4 Relaciones: realizacion, generalizacion, extension, inclusion
2.3.5 Diagramas de Casos de Uso
2.3.6 Errores tipicos y Recomendaciones
2.3.7 Ejercicios sobre casos de uso.

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 las
Operaciones del Sistema
Desarrollar los Contratos de las Operaciones del Sistema
Representar mediante Diagramas de Estado y Actividad comportamientos complejos
Contenidos:
3.1 Modelo Conceptual
3.2 Diagrama de clases
3.2.1 Clasificadores: Tipos y propiedades
3.2.2 Relaciones: dependencia, generalizacion, asociacion, realizacién
3.3 Diagrama de objetos
3.3.1. Instancias
3.4 Ejercicios de diagramas de clases y objetos
3.5 Diagramas de Secuencia del Sistema
3.5.1 Interacciones
3.5.2 Lineas de vida
3.5.3 Mensajes
3.6 Contratos
3.7 Ejercicios de diagramas de secuencia y contratos
3.8 Comportamiento complejo y Diagramas de Estado/Actividad

34840 Ingenieria del software 5/13



Guia Docente

- X 34840 Ingenieria del software
VNIVERSITAT © VALENCIA

3. Fase de 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 las
Operaciones del Sistema
Desarrollar los Contratos de las Operaciones del Sistema
Representar mediante Diagramas de Estado y Actividad comportamientos complejos
Contenidos:
3.1 Modelo Conceptual
3.2 Diagrama de clases
3.8.1 Elementos de Actividad
3.8.2 Diagramas de Actividad
3.8.3 Elementos de Maquina de Estados
3.8.4 Diagramas de Estado
3.9 Ejercicios de diagramas de Actividad y Estado

4. Fase de 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

Conocer y saber cémo 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 Modelo de Disefio
4.1.1 Responsabilidades
4.2 Diagrama de Clases de Disefio
4.3 Diagramas de Interaccion
4.3.1 Diagrama de secuencia de operacion
4.3.2 Diagrama de comunicacion
4.4 Ejercicios sobre diagramas de interaccion
4.5 Patrones para la asignacién de responsabilidades.
4.5.1 Patrones GRASP
4.5.2 Patrones GoF
4.6 Ejemplo: Disefio del TPV
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5. Arquitectura del sistema

Destrezas a adquirir:
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
Conocer y saber aplicar patrones sobre capas de software
Contenidos:
5.1 Arquitectura multicapa y UML
5.1.1 Capas y particiones
5.1.2 Paquetes
5.1.3 Diagrama de Paquetes
5.2 Patrones de conexion entre paquetes
5.2.1 Patrones GRASP
5.2.2 Patrones GoF

6. Fase de Implementacion

Destrezas a adquirir:
Conocer las decisiones previas a tomar antes de implementar
Conocer los tipos de transformacién espacio del modelo-espacio del cédigo
Ser capaces de transformar los artefactos del disefio en codigo
Ser capaces de determinar la necesidad de modificar los modelos para introducir optimizaciones
Contenidos:
6.1 Decisiones previas
6.2 Tipos de transformacién
6.2.1 Transformaciones del modelo
6.2.2 Transformaciones del cédigo
6.2.3 Transformaciones del modelo al cédigo: Ingenieria directa
6.2.4 Transformaciones del cédigo al modelo: Ingenieria inversa
6.3 Ingenieria directa
6.3.1 Mapeo de Clases
6.3.2 Mapeo de Relaciones
6.3.3 Mapeo de Herencia
6.3.4 Creacion de Métodos
6.3.5 Mapeo de Contratos

Destrezas a adquirir:
Conocer y diferenciar los aspectos fundamentales relacionados con las pruebas de software
Comprender la necesidad de las pruebas como parte esencial del desarrollo de un sistema software
Saber diferenciar los distintos niveles de prueba en funcion del objetivo de la misma
Conocer las diferentes técnicas de prueba del software

Contenidos:

7.1 Conceptos Basicos: Errores, Defectos, Fallos, Casos de Prueba

7.2 Verificacién y Validacion
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7. Pruebas

Destrezas a adquirir:
Conocer y diferenciar los aspectos fundamentales relacionados con las pruebas de software
Comprender la necesidad de las pruebas como parte esencial del desarrollo de un sistema software
Saber diferenciar los distintos niveles de prueba en funcion del objetivo de la misma

7.2.1 Inspecciones del software

7.2.2 Pruebas del software

7.2.3 Depuracion

7.3 Niveles de Prueba del Software

7.3.1 Pruebas Unitarias

7.3.2 Pruebas de Integracion

7.3.3 Pruebas de Aceptacion

7.3.4 Pruebas de Sistema

7.4 Técnicas de Prueba del Software

7.4.1 Pruebas de Caja Negra

7.4.2 Pruebas de Caja Blanca

7.5 Plan de Pruebas

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
Actividad Horas
Asistencia a otras actividades 0,00
Elaboracion de trabajos individuales o en grupo 4,00
Estudio y trabajo autbnomo 4,00
Preparacion de clases 73,00
Preparacion de actividades de evaluacion 0,00
Resolucioén de casos practicos 9,00
Total horas 90,00

METODOLOGIA DOCENTE

Las actividades formativas se desarrollaran de acuerdo con la siguiente distribucion:
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« Actividades tedricas.

En las clases tedricas se desarrollaran los temas proporcionando una visién global e integradora,
analizando con mayor detalle los aspectos clave y de mayor complejidad, fomentando, en todo momento,
la participacion del estudiante.

+ Actividades practicas.

Complementan las actividades tedricas con el objetivo de aplicar los conceptos basicos y ampliarlos con el
conocimiento y la experiencia que vayan adquiriendo durante la realizacion de los trabajos propuestos.
Comprenden los siguientes tipos de actividades:

+ Clases de problemas y cuestiones en aula

+ Sesiones de discusion y resolucion de problemas y ejercicios previamente trabajados por los
estudiantes

+ Practicas y seminarios en aula informatica

« Trabajos en grupo para planificacién y desarrollo de proyectos software y generacion de
dindmicas de grupo.

+  Tutorias programadas (individualizadas)

Para la ejecucién de estas actividades, el grupo tedrico se subdividira en subgrupos de menor tamario (20
alumnos como maximo) de acuerdo a la necesidad.

La metodologia docente de la asignatura seguira el modelo docente aprobado por la Comisiéon Académica

de los grados GlI/GIM (https://go.uv.es/catinfmult/ModeloDocenciaGlIGIM). En caso de que se produzca

un cierre de las instalaciones debido a la situacion sanitaria, y si eso afectara total o parcialmente a las
clases de la asignatura, éstas seran sustituidas por clases donde la presencilidad fisica sera sustituida por
clases sincronas online siguiendo los horarios establecidos.

En caso de que se produzca un cierre de las instalaciones debido a la situacion sanitaria, y si eso afectara
a alguna de las pruebas presenciales de la asignatura, éstas seran sustituidas por pruebas de naturaleza
similar pero en modalidad virtual a través de las herramientas informaticas soportadas por la Universitat
de Valéncia. Los porcentajes de evaluacion permaneceran igual que los establecidos en la guia.

+ Trabajo personal del estudiantado.

Preparacion de clases y exdmenes (estudio). Esta tarea se realizard de manera individual e intenta
potenciar el trabajo auténomo.

« Trabajo en pequeiios grupos.

Realizacion, por parte de pequefios grupos de estudiantes (3-4) de trabajos, cuestiones, problemas fuera
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del aula. Esta tarea complementa el trabajo individual y las actividades practicas y fomenta la capacidad
de integracion en grupos de trabajo. Comprende la realizacion de las siguientes actividades:

+ Trabajo en grupo de investigacion y recopilacion de informacion sobre conceptos basicos de la
Ingenieria del Software, ciclos de vida del software, metodologias agiles, modelos de proceso
del software, historia de UML.

+ Presentacion del trabajo en grupo.

« Trabajos en grupo para planificacion y desarrollo de proyectos software y generacion de
dinamicas de grupo.

« Desarrollo de proyectos de software, cuya documentacion debera por escrito.

+ Presentacion del proyecto software.

+ Tutorias programadas (en grupos).

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

esolver.

EVALUACION

Los conocimientos adquiridos por el estudiantado se podran evaluar de las dos formas siguientes:

« Sistema de evaluacion continua
« Sistema de evaluacion Unica.

Sistema de Evaluacion Continua

Este es el método que se recomendara al alumnado. Mediante este sistema se evaluara de forma regular
la participacion del alumnado en el aprovechamiento de actividades formativas y la participacién de los
alumnos en el proceso de aprendizaje.

Se valoraran los siguientes aspectos:

+ Sesiones de Teoria: se valorara la implicacidn, teniendo en cuenta la asistencia regular a las
actividades presenciales previstas, la entrega de los ejercicios propuestos y la participacion en
la resolucion de los mismos, incluido el trabajo sobre los temas 1y 2 (N_Teoria).

+ Sesiones de Problemas: se valorara la implicacion, teniendo en cuenta la asistencia regular a las
actividades presenciales previstas, la entrega de los ejercicios propuestos, la participacién en la
resolucion de los ejercicios durante las clases y la participacion activa en los foros
(N_Problemas).

+ Sesiones de Laboratorio: se valorara la implicacion, teniendo en cuenta la asistencia regular a
las actividades presenciales previstas y la entrega de los ejercicios propuestos (N_Laboratorio).

+ Prueba objetiva individual: consistente en uno o varios controles, o prueba de conocimiento, que
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constaran tanto de cuestiones tedrico-practicas como de problemas (N_Examen).

Para poder aplicar este tipo de evaluacion sera necesario un indice de asistencia a las clases superior al
75%. Este porcentaje se aplicara de forma separada a cada bloque. Es decir, sera necesario asistir a mas
del 75% de las sesiones de teoria, a mas del 75% de las sesiones de practicas y a mas del 75% de las
sesiones de laboratorio.

Sélo se consideraran los trabajos entregados en la fecha estipulada por el profesorado. Esto incluye los
ejercicios propuestos en clase (teoria y practicas), los ejercicios de laboratorio, el trabajo de los dos
primeros temas y el proyecto software.

Para poder promediar las notas de las diferentes categorias se les pedira una nota minima de 4,0 puntos
(sobre 10) en cada una de ellas (N_Teoria, N_Problemas, N_Laboratorio, N_Examen).

La nota final se obtendra de aplicar la siguiente férmula:
Nota=20%N_Continua+30%N_Laboratorio+50%N_Examen
N_Continua=50%N_Teoria+50%N_Problemas

Sistema de Evaluacion Unica

Este método se aplicara a cualquier alumno o alumna que, por un motivo razonado y admitido por el
profesor, no pueda asistir con regularidad a las clases o bien no haya superado la evaluacién continua en
primera convocatoria.

Las notas de las sesiones de teoria (N_Teoria), de problemas (N_Problemas) y de laboratorio (
N_Laboratorio ) no se recuperaran con ninguna otra actividad.

En ambos métodos, la evaluacidon se ajustard a la Normativa de Calificaciones de la Universitat de
Valencia. En el momento de redaccién de la presente guia docente, la normativa vigente es la aprobada por
el Consejo de Gobierno de la UVEG de 27 de enero de 2004, que se ajusta a lo establecido a tal efecto por
los Reales Decretos 1044/2003 y 1125/2003. En ella se establece basicamente que las calificaciones
seran numéricas de 0 a 10 con expresion de un decimal y a las que se debe afiadir la calificacion cualitativa
correspondiente a la escala siguiente:

De 0 a 4,9: "Suspenso”
De 5a6,9: "Aprobado”

De 7 a 8,9: "Notable"
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De 9 a 10: "Sobresaliente" o "Sobresaliente con Matricula de Honor"

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).
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