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Informacion general de la asignatura

Denominacion INGENIERIA DE SOFTWARE
Cadigo 102018

Semestre de 1R Q(SEMESTRE) EVALUACION CONTINUADA
imparticion

Caracter

Grado/Master Curso Caracter Modalidad

Doble titulacion: Grado en
Ingenieria Informética y
Grado en Administracién y
Direccion de Empresas

3 OBLIGATORIA Presencial

Grado en Ingenieria 3 OBLIGATORIA Presencial

Informatica
Master Universitario en COMPLEMENTOS :
. o . Presencial
Ingenieria Informéatica DE FORMACION
Numero de créditos 6
ECTS
1GG,2GM
Créditos tedricos 3
Créditos practicos 3
Coordinacion SENDIN VELOSO, MONTSERRAT
Departamento/s INFORMATICA | ENGINYERIA INDUSTRIAL
Distribucion carga 6 ECTS = (10 h de Clase presencial + 15 h de Trabajo auténomo del estudiante) x 6 =
docente entre la clase 150 h de trabajo
presencial y el trabajo
autonomo del 40% Presencial (equivalente a 60 h)
estudiante 60% Trabajo auténomo (equivalente a 90 h)
(o] nETe e M1l o Jela =1 M Consulte este enlace para obtener mas informacion.
sobre tratamiento de
datos
Idioma/es de Preferentemente en Catalan (Castellano si alguin estudiante muestra dificultades con

imparticion el Catalan).

S (] YT (o] Mo (W (= [IGEN Juan Manuel Gimeno llla 4.5
Montserrat Sendin Veloso 4.5

[ TETINCCRTIGIENIGETE Juan Manuel Gimeno (3.20 EPS, miércoles a las 13h; otras con cita previa)
Montserrat Sendin (3.20 EPS, con cita previa)


https://unidisc.csuc.cat/index.php/s/xCrDk778LUMDuQY
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Créditos
Direccion electrénica impartidos
profesor/a (es/as) por el

profesorado

Profesor/a (es/as) Horario de tutoria/lugar

GIMENO ILLA, JUAN MANUEL jmgimeno@diei.udl.cat 3

SENDIN VELOSO,

MONTSERRAT msendin@diei.udl.cat 6

Informacion complementaria de la asignatura

Asignatura que se imparte durante el 2 ¢ semestre del 2 ¢ curso de la titulacion Grado en Ingenieria Informatica.
Corresponde a la Materia "Informatica" dentro del Médulo de "Formacion Basica".

Se asumen los conocimientos sobre programacién orientada a objetos y estructuras de datos correspondientes a
las asignaturas de Programaciin Il y Estrcuturas de Datos.

Objetivos académicos de la asignatura

e Conocer las bases conceptuales y los diferentes aspectos de la disciplina, entre ellos los modelos de
proceso del ciclo de vida del software.

e Aplicar la técnica de los casos de uso.

e Especificar textualmente las necesidades funcionales y no funcionales de un determinado sistema software
planteado a través de un enunciado (y/u otras informaciones procedentes del usuario).

e Desarrollar el diagrama de clases de un determinado sistema software siguiendo los principios del Modelado

Orientado a Objetos.

Utilizar una herramienta de modelado basada en UML

Comprender el concepto de codigo como algo que evoluciona en el tiempo.

Ser capaz de programar pruebas unitarias basicas.

Comprender los principios fundamentales del disefio orientado a objetos.

Reconocer el concepto de responsabilidad como fundamental para plantear un disefio orientado a objetos.

Competencias

Competencias transversales
e EPS-11: Capacidad de comprender las necesidades del usuario expresadas en un lenguaje no técnico.
Competéncies especificas

e GIlI-CRI2: Capacidad para planificar, concebir, desplegar y dirigir proyectos, servicios y sistemas
informéticos en todos los ambitos, liderando su puesta en marcha y su mejora continua y valorando su
impacto econémico y social.

e GIlI-CRI12: Conocimiento y aplicacién de las caracteristicas, funcionalidades y estructura de las bases de
datos, que permitan su adecuado uso, y el disefio y el analisis e implementacién de aplicaciones basadas
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en ellos.

e GlI-CRI13: Conocimiento y aplicacion de las herramientas necesarias para el almacenamiento,
procesamiento y acceso a los Sistemas de informacioén, incluidos los basados en web.

e GII-CRI16: Conocimiento y aplicacion de los principios, metodologias y ciclos de vida de la ingenieria de
software.

e GII-CRI17: Capacidad para disefiar y evaluar interfaces persona computador que garanticen la accesibilidad
y usabilidad a los sistemas, servicios y aplicaciones informaticas.

Contenidos fundamentales de la asignatura
Tema | - Aspectos introductorios

1.1. Cuestiones iniciales sobre la Ingenieria del Software

1.2. Un poco de historia

1.3. Proceso de desarrollo de software

1.4. Modelos de proceso de software

1.5. Conclusiones

Tema Il - Andlisis de requisitos
2.1. Especificacion de requisitos
2.2. La técnica de los Casos de uso
2.3. Un paso mas en la especificacién: Los Diagramas de Secuencia del Sistema

2.4. Conclusiones

Tema lll - Andlisis del Dominio
3.1. Diagramas de Clases del Analisis
3.2. Un paso mas en el analisis del dominio: los Contratos de las operaciones

3.3. Conclusiones

Tema IV - Introduccion al disefio y pruebas unitarias
4.1. El cédigo como algo que varia en el tiempo.

4.2. El framework JUnit para pruebas unitarias

Tema V - Los principios SOLID
5.1. Principio de responsabilitat Unica
5.2. Principio abierto-cerrado

5.3. Principio de substitucién de Liskov
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5.4. Principio de segregacion de interficies

5.5. Principio de inversion de dependencias

Tema VI - Diseno basado en responsabilidades
6.1. El concepto de responsabilidad

6.2. Patrones GRASP de assignacion de responsabilidades

Ejes metodoldgicos de la asignatura
Grupos Grandes: Clases Teoria (3 créditos)

e Parte tedrica: clases soportadas con transparencias y/o apuntes

e Parte de aplicacién practica: se trabaja siempre con ejemplos. Se dispone de una coleccio de problemas,
y en clase se trabaja la resolucién de problemas concretos. Se van proporcionando las soluciones a lo largo
del cuatrimestre.

Grupos Medianos: Clases Laboratorio (3 créditos)

Clases dirigidas y seguimiento personalizado por grupos de practicas

Uso de la herramienta de Modelado en UML: ArgoUML y/o Visual Paradigm

Herramientas de control de versiones y framework de testing

Trabajo continuado alrededor de un cierto enunciado de practica, que simulara el desarrollo de un proyecto
de software

Trabajo Autonomo (no presencial):

e La practica se completara en horas no presenciales
e Se recomienda que el alumno resuelva por cuenta propia los problemas de la colecciéon de problemas,
con objeto de obtener feedback por parte del profesor

El sistema de evaluacion (detallado en el apartado correspondiente) consta de: 1) pruebas escritas (los 2
examenes parciales); y 2) practicas (a desarrollar individualmente o en equipo dependiendo de cada caso).

Plan de desarrollo de la asignatura

m Teoria (GG) Laboratorio (GM) Trabajo autonomo

SIS I T1: Aspectos introductorios Estudio
T1: Aspectos introductorios
2 T1: Aspectos introductorios T1: Aspectos introductorios Estudio
3 T2: Analisis de requisitos Aplicacion Analisis de requisitos || Estudio y resolucién problemas
Especificacion de requisitos en enunciado de practica (Coleccién de problemas)
o - Uso herramienta modelado UML,
T2: Analisis de requisitos L . >
- aplicacion Estudio y resolucion problemas
4 La tecnica de Casos de Uso. L g
tecnica de Casos de Uso en (Coleccion de problemas)
Problemas . s
enunciado de practica
T2: Analisis de requisitos . .
: . D Estudio, resolucién problemas
Diagramas de Secuencia del Aplicacion técnica de Casos -
5 . . L (Coleccion de problemas) y
Sistema. de Uso en enunciado practica .
desarrollo practica
Problemas
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T3: Andlisis del Dominio

Uso herramienta modelado UML

Estudio, resolucié problemes

Problemas

en enunciat de practica

6 Tecnica de Modelado Orientado || Aplicacién DSS (Coleccion de problemas) y
a Objetos en enunciat de practica desarrollo practica
T3- Andlisis del Dominio Uso herramienta modelado UML || Estudio, resolucié problemes
7 ) Aplicacion Modelo del Dominio (Coleccion de problemas) y

desarrollo practica

T3: Andlisis del Dominio

Aplicacion Contratos

Estudio, resolucié problemes

SRP, ISP & DIP

Concepto de responsabilidad

8 Contratos de las operaciones en enunciado de practica (SOl d? p.roblemas) y
desarrollo practica

9 Primer parcial

10 T4: Introduccié al disseny Uso de Git Estudio
Concepte de proves
T4: Junit . . L

11 Objectes substituts Uso de Git Estudio y resolucién de problemas
T5: Principios SOLID . . . o .

12 Intro, OCP & LSP Problemas simples testing Estudio y practica testing

13 T5: Principios SOLID T6: Patrones GRASP Estudio, resolucién de problemas y

practica testing

T6: Patrones GRASP
14 Experto, creador, bajo
acoplamiento

Testing con sustituciones

Estudio, resolucién de problemas y
practica testing

T6: Patrones GRASP

1 9
2 Alta cohesidn, controlador

Testing con sustituciones

Estudio, resolucién de problemas i
practica testing

16 Semana segundo parcial

17 Semana segundo parcial

18 Tutorias

19 Recuperacién

Sistema de evaluacién

Parc1 || Primer parcial 25%
Parc2 || Segundo parcial 25% 3,0 No Si Si Si
Actv1 Andlisis de Requisitos 20% No Si No Si No
I 10% No Si No Si No
Contratos
Actv3 Pruebas unitarias 20% No No No Si No
Nota final = 0,25 * Parc1 + 0,25 * Parc2 + 0,20 * Actv1 + 0,10 * Actv2 + 0,20 * Actv3

e La asignatura se aprueba si la nota final es superior a 5 y se llega a las notas minimas en los parciales.

Otras consideraciones y criterios:
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e Tipologia de los examenes parciales: fijacién de conceptos y resolucién de problemas.

e Para todas las actividades evaluables: Entregas programadas, fechas no prorrogables.

e (Caso de no llegar a la nota minima en alguno de los examenes parciales, la nota final sera un 4,5 como
maximo.

¢ Al examen de RECuperacién se debe examinar, como minimo, del parcial con nota mas baja.

Bibliografia y recursos de informacion
Bibliografia basica
e C. Larman, Applying UML and Patterns: An Introduction to Object-Oriented Analysis and Design and

Iterative Development. Prentice-Hall, 2005 (32 ed.)
e P. Tahchiev et al.: Junit in Action (2nd edition). Manning, 2011

Bibliografia complementaria

e G. Kotonya, I. Sommerville: Requirements Engineering: Processes and Technigues. Wiley, 1998
o R. C. Martin: Agile Software Development: Principles, Patterns, and Practices, Prentice-Hall, 2002




