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RESUMEN

Laasignatura“Ingenieriadel Software” es una asignatura obligatoria que forma parte de la materia
Ingenieriadel Softwarey Gestion de Proyectos del Grado en Ingenieria Informética. Tiene asignada una
dedicacion de 6 ECTS que seimparten durante el 2° cuatrimestre del 2° curso.

En estaasignatura, 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 produccion.

Seintroducird al alumnado en e conocimiento y manejo de diferentes metodol ogias de desarrollo de
sistemas de informacion.

Se tratard 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,
disefiar, implementar, probar e implantar proyectos software de manera concretay con precision.
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VNIVERSITAT G D VALENCIA

En lo que serefiere ala parte préctica, en esta asignatura trataremos de que el alumnado utilizando €l
lenguaje de modelado UML vy el lenguaje de programacién Java, sea capaz de poner en practicalos
conocimientos vistos en la parte tedrica.

El objetivo principal de laasignatura esintroducir a 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 € origeny significado del término “Ingenieria del Software”, su evolucion histéricay los
desafios actuales (con atencién a contexto sociocultural de su desarrollo), y ser consciente de la
responsabilidad éticay profesional de un Ingeniero de Software.

» Tomar concienciade laimportancia de realizar siempre un anaisisy disefio previos del problema,
como pasos anteriores a laimplementacion en un lenguaje de programacion.

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

» Conocer e concepto de método de desarrollo de software y sus principales clasificaciones.

* Distinguir los conceptos de diagramay modelo.

» Conocer los principales diagramas UML.: casos de uso, clases, paguetes, objetos, interaccion
(secuenciay comunicacion), estados y actividades, y ser capaz de aplicarlos al modelado de un
proyecto de tamafio medio.

» Dada una aplicacion de tamafio medio, ser capaz de abordar el analisis de requisitos centrado en
casos de uso, €l modelado del dominio o conceptual, el analisis de colaboraciones entre objetos con
una apropiada asignacion de responsabilidades y teniendo en cuenta detalles tecnol 6gi cos.

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

» Elegir laopcion de disefio conceptual de datos més adecuada entre varias alternativas posibles,
justificando y argumentando la decision tomada.

» Conocer y 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 |l os diferentes diagramas UML.

CONOCIMIENTOS PREVIOS

Relacidn 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 requisito imprescindible:
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
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1400 - Grado de Ingenieria Informética

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

G3 - Capacidad para disefar, desarrollar, evaluar y asegurar la accesibilidad, ergonomia, usabilidad
y seguridad de los sistemas, servicios y aplicaciones informéticas, 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 informéaticas, 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
profesién de Ingeniero Técnico en Informética.

R1 - Capacidad para disefiar, 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.

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

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.

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

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Esta asignatura permite obtener los siguientes resultados de aprendizaje:

» Aplicar metodologias para el desarrollo, implantacion y mantenimiento de sistemas de informacion.

» Planificar y gecutar correctamente procesos de desarrollo de software iterativos.

 Saber aplicar patrones de disefio software en cada situacion en funcidn de | as necesidades del
proyecto de desarrollo software.

 Definir pruebas de validacion y verificacion de requisitos.

* Obtener requisitos de usuario y del software.

» Desarrollar y exponer documentacién técnica de proyectos en inglés.

34661 Ingenieria del software | 3



_ Guia Docente
34661 Ingenieria del software |

Como complemento alos resultados anteriores, esta asignatura también permite adquirir las siguientes
destrezas y habilidades sociales:

* Analizar un problema de desarrollo de software y deducir su naturaleza de manera concretay con
precision.

 Disefiar una estructura de modulos, utilizando patrones de disefio, para solucionar un problemay
evaluar otras alternativas.

» Implementar un modulo que se g ecute correctamente y de manera eficiente.

 Probar aplicaciones de manera sistematica definiendo casos de prueba exhaustivos.

Trabajar en un pequefio equipo, colaborando en estos aspectos del desarrollo de software intercambiando
ideas de manera constructivay organizada.

DESCRIPCION DE CONTENIDOS

1. Introduccién al proceso de Desarrollo de software UML

Destrezas a adquirir:

- 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 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 construccién de software

Contenidos:

1.1 Visién 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 OO

1.6.1 Fases

1.6.2 Actividades y Artefactos

Laboratorio:
Todas las sesiones
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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 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

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, inclusion
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. Andlisis

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

- ldentificar los eventos del sistema en las descripciones de los Casos de Uso para determinar las
Operaciones del Sistema
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- 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

3.2.3 Interfaces

3.2.4 Relaciones: dependencia, generalizacidn, asociacién, realizacion
3.3 Modelo Conceptual

3.4 Ejercicios de diagramas de clases y objetos
Parte II:

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:

Sesion 2: Trabajando con Diagramas de Clases
Sesién 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. Disefo

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

- Ser capaces de elaborar los Diagramas de Interaccién 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
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4.1.2 Diagramas de Secuencia de Disefio

4.1.3 Diagramas de Clases de Disefio

4.1.4 Patrones para la asignacion de responsabilidades.
4.2 Ejercicios

Laboratorio:
Sesion 4: Trabajando el Disefio del Ciclo 1
Sesion 7: Trabajando el Analisis 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 codigo

- 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 transformacion

5.2.1 Transformaciones del modelo

5.2.2 Transformaciones del cadigo

5.2.3 Transformaciones del modelo al c6digo: Ingenieria directa
5.2.4 Transformaciones del cddigo 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 Creacion de Métodos

5.3.5 Mapeo de Contratos

5.4 Ejercicios de Implementacién

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

- 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

34661 Ingenieria del software | 7



_ Guia Docente
34661 Ingenieria del software |

- Conocer y saber aplicar otros patrones

Contenidos:

6.1 Arquitectura multicapa y UML

6.2 Patrones de conexion entre paquetes
6.3 Ejercicios

Laboratorio:
Sesién 7: Trabajando el Andlisis 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 Maguina de Estados

7.4 Diagramas de Estado

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

VOLUMEN DE TRABAJO

ACTIVIDAD Horas % Presencial
Clases de teoria 30,00 100
Practicas en laboratorio 20,00 100
Practicas en aula 10,00 100
Asistencia a eventos y actividades externas 3,00 0
Elaboracion de trabajos en grupo 14,00 0
Elaboracion de trabajos individuales 6,00 0
Estudio y trabajo autbnomo 7,00 0
Preparacion de clases de teoria 20,00 0
Preparacion de clases préacticas y de problemas 30,00 0
Resolucion de casos practicos 7,00 0
Resolucion de cuestionarios on-line 3,00 0
TOTAL 150,00
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METODOLOGIA DOCENTE

L as actividades formativas se desarrollarédn de acuerdo con la siguiente distribucion:
Actividadesteoricas.

Mediante €l uso de la clase invertida, los contenidos tedricos de la asignatura seran proporcionados a
través de material online en formato presentacionesy videos que € alumnado debera consultar de manera
individual previamente alas sesiones sincronas. Durante |as sesiones sincronas de teoria, se resolveran las
dudasy revisaran los errores comunes del alumnado, proporcionando unavision global e integradora.

Actividades précticas

L as actividades préacticas complementan |os contenidos tedricos y permiten a alumnado poner en
précticalos conceptos adquiridos y mejorar su comprension. Incluyen los siguientes tipos de actividades:

* Clases de problemas sincronas

» Sesiones de discusién y resolucion de problemas y gercicios

» Précticasy seminarios sincronos

 Trabajos en grupo para planificacion y desarrollo de proyectos software y generacién de dinamicas
de grupo

Tutorias grupales e individual es programadas y bajo demanda

Trabajo personal

Preparacion de clasesy trabajos (estudio). El estudiantado tendr& que trabajar previamente los materiales
paralaclase invertida en casa. Estatarea se realizara de maneraindividual e intenta potenciar el trabajo
autonomo.

Trabajo en grupos

Realizacion, por parte de grupos de estudiantado (5-6) de videos, trabajos, cuestiones, problemas
principalmente dentro del aula. Estatarea 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:

» Trabago en grupo parael desarrollo de un proyecto de software, desde la captura de los requisitos
hasta su implementacion, que incluira la planificacién, la generacién de dinamicas de grupo y la
documentacion (gque tendra que presentarse en castellano, valenciano y/o en inglés).

 Presentacion del proyecto software (en castellano, valenciano y/o en inglés).

 Tutorias grupales programadas y bajo demanda.

Se utilizar4la plataforma de e-learning (Aula Virtual) de la Universitat de VVaencia como soporte de
comunicacion con el estudiantado. A través de ella se tendra acceso al material didactico utilizado en
clase, asi como los problemasy gjercicios aresolver.

34661 Ingenieria del software | 9



_ Guia Docente
34661 Ingenieria del software |

EVALUACION

L os conocimientos adquiridos por € estudiantado se evaluardn 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 |os siguientes aspectos:

» Evaluacién continua: se valorarala participacion y aprovechamiento de las actividades asincronas
propuestas (consulta de materiales, cuestionarios formativos, ...) y la participacion e implicacion en
el desarrollo y resolucién de las actividades sincronas (presenciales u online) previstas
(N_Continua) tanto en | as sesiones tedrico-practicas como en las de laboratorio.

» Proyecto: sevaloraratanto la calidad de la solucion como la documentacion y defensa de este
(N_Proyecto).

» Actividad individual: consistente en diversas pruebas individuales durante el curso y una actividad
final individual sobre el proyecto desarrollado (N_Individual).

Lanotafinal se obtendrade aplicar la siguiente formula:
Nota = 25% N_Continua + 65% N_Proyecto + 10% N_Individual

Las notas de las actividades en grupo no seran las mismas necesariamente para todos los miembros del
grupo, pudiendo variar en funcion de laimplicacion de cada alumno/a.

S6lo se consideraran |os trabajos entregados en la fecha estipulada por €l profesorado. Esto incluye todas
y cada una de las actividades, cuestionarios y gercicios propuestos, €l proyecto software y, en generd
cualquier tarea que se le encargue a alumnado.

Para poder promediar las notas de |as diferentes categorias se les pedird una nota minima de 4,5 puntos
(sobre 10) en cadaunade ellas: N_Continua, N_Proyecto, N_Individual.

Dada las caracteristicas de las actividades que dan lugar ala nota de N_Continua, esta parte de la nota no
es recuperable, manteniéndose |a nota obtenida para la 22 convocatoria, pero eliminandose el requisito de
nota minima en esta parte. Es decir, en 22 convocatoria la nota N_Continua podra ser inferior a 4,5 pero
no €l resto de las notas N_Proyecto y N_Individual.

Para poder obtener una calificacion en la nota de evaluacion continua (N_Continua) sera necesario un
indice de asistencia a las sesiones sincronas de précticas y de laboratorio superior a 75%. Si por un
motivo razonado y admitido por €l profesorado, un alumno o alumna no pudiera asistir con regularidad a
dichas sesiones sincronas, y, siempre y cuando participe de las tareas asincronas de evaluacion continua,
podra eliminarse este requisito.

Dado que la cdificacion 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. En este caso, € alumnado debera realizar el proyecto de la asignatura y la
actividad final. La calificacion final se obtendra del siguiente modo:
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Nota = 25% N_Continua + 65% N_Proyecto + 10% N_ Individual

En cualquier caso, la evaluacion de la asignatura se hara de acuerdo con €l Reglamento de evaluacién y
calificacion de la Universitat de Valéncia para los titulos de grado y master aprobado por Consegjo de
Gobierno de 30 de mayo de 2017 (ACGUYV 108/2017).

De acuerdo con el reglamento de la Universitat de Valéncia, la realizacion de actuaciones fraudulentas en
una prueba o parte de ella dara lugar a la calificacion de un cero en la misma, con independencia del
procedimiento disciplinario que se pueda abrir y de la sancion que sea procedente de acuerdo con la
normativa vigente.

REFERENCIAS

Béasicas
- Apuntes de la asignatura

- [Grady Booch, James Rumbaugh, Ivar Jacobson (2005)] The Unified Modeling Language User Guide
(2nd Rev. Edition) (Addison-Wesley) [Recurs electronic:
http://proquest.safaribooksonline.com/0321267974]

- [C. Larman (2004)] Applying UML and Patterns: An Introduction to Object-Oriented Analysis and
Design and Iterative Development, 3rd (Edition Prentice Hall) [Recurs electronic:
http://proquest.safaribooksonline.com/0131489062?uicode=valencia]

Complementarias
- [Kenneth E. Kendall, Julie E Kendall (2010)] Systems Analysis and Design, 8th Edition (Prentice Hall)

- [Michael R. Blaha, James R Rumbaugh (2005)] Object-Oriented Modeling and Design with UML (2nd
Edition) (Prentice Hall)

- [A. Weitzenfeld (2004)] Ingenieria de software orientada a objetos con UML, Java e Internet
(Thomson)

- [Robert C. Martin (2003)] UML for Java programmers (Prentice Hall) [Recurs electronic:
http://proquest.safaribooksonline.com/0131428489?uicode=valencia]

- [Roger S. Pressman (2009)] Software Engineering: A Practitioner's Approach, 7th Edition (Mc Graw
Hill)

- [I. Sommerville (2011)] Software Engineering, 9th Edition (Addison-Wesley)

- [S. Sanchez Alonso, M. A. Sicilia Urban, D. Rodriguez Garcia (2011)] Ingenieria de software: un
enfoque desde la guia SWEBOK (Garceta)
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- [Bernd Bruegge, Allen H. Dutoit] Object-Oriented Software Engineering Using UML, Patterns, and
Java, 3rd Edition (Edition Prentice Hall)

ADENDA COVID-19

Esta adenda solo se activara si la situacion sanitaria lo requiere y previo acuerdo del Consejo de
Gobierno

Si lasituacion sanitarialo requiere, la Comision Académica de la Titulacion aprobard un Modelo Docente
delaTitulacién y su adaptacion a cada asignatura, estableciéndose en dicho modelo |as condiciones
concretas en las que se desarrollara la docencia de la asignatura, teniendo en cuenta los datos reales de
matriculay la disponibilidad de espacios.
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