CENTRO UNIVERSITARIO DE TECNOLOGIA Y ARTE DIGITAL

-TAad @® Universidad

/%7 Camilo José Cela

CENTRO UNIVERSITARIO
DE TECNOLOGIA Y ARTE DIGITAL

PLANIFICACION DE LA DOCENCIA
UNIVERSITARIA

GUIA DOCENTE

Diseno de Software



1. DATOS DE IDENTIFICACION DE LA ASIGNATURA.

Titulo:

Facultad:

Materia:

Denominacion de la asignatura:
Curso:

Cuatrimestre:
Caracter:

Créditos ECTS:
Modalidad/es de ensefianza:
Idioma:

Profesor/a:

E-mail:
Teléfono:

Grado en Ingenieria del Software
Centro Universitario de Tecnologia y Arte
Digital (U-TAD)

Ingenieria del Software

Disefio de Software

2
Obligatoria

6
Presencial
Castellano

Ramona Ruiz Blazquez
ramona.ruiz@u-tad.com

2. DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA.

2.1 Descripcidn de la materia

Esta materia establece los conocimientos y técnicas necesarios para la correcta
especificacion, disefio e implementacion de proyectos software atendiendo a las
buenas practicas y metodologias ingenieriles.

2.2 Descripcién de la asignatura

Modelar y disenar soluciones atendiendo a los compromisos de eficiencia,
modularidad, calidad y mantenibilidad. Comprender y disefar arquitecturas de
software basadas en la orientacidn a objetos, mediante técnicas y patrones de disefio.
Es una asignatura fundamental de cara a comprender cdmo crear mejor software
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3. COMPETENCIAS

CBL1: Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de
estudio que parte de la base de la educacidn secundaria general, y se suele encontrar a un nivel
que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también algunos aspectos que
implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio.

CB2: Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacion de una forma
profesional y posean las competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracion y
defensa de argumentos y la resolucién de problemas dentro de su area de estudio.

CB3: Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes
(normalmente dentro de su area de estudio) para emitir juicios que incluyan una reflexion sobre
temas relevantes de indole social, cientifica o ética.

CB4: Que los estudiantes puedan transmitir informacién, ideas, problemas y soluciones a un
publico tanto especializado como no especializado.

CB5: Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para
emprender estudios posteriores con un alto grado de autonomia.

CG1 - Capacidad para entender, planificar y resolver problemas a través del desarrollo de
soluciones informaéticas.

CG2 - Desarrollo de soluciones informaticas respetuosas con el medio ambiente, los deberes
sociales y los recursos naturales, ademas de cumplir con la legislacion y la ética

CG3 - Conocimiento de los fundamentos cientificos aplicables a la resolucion de problemas
informaticos

CG6 - Integracion, como ingeniero del software, en entornos de trabajo multidisciplinares
demostrando capacidad de trabajo en equipo, versatilidad, flexibilidad, creatividad y respeto por
el trabajo de los compafieros de otras areas.

CG9 - Capacidad para aprender, modificar y producir nuevas tecnologias informaticas

CG10 - Uso de técnicas creativas para la realizacion de proyectos informaticos

CE10 - Capacidad para manejar un gestor de versiones de codigo y generar la documentacion
de una aplicacion de forma automatica.

CE18 - Capacidad para disefiar la arquitectura de una aplicacion informética orientada a
objetos empleando los patrones de disefio méas adecuados e integrandolos en la arquitectura
completa.

CE19 - Capacidad para concebir, disefiar a través de lenguajes graficos e implementar una
aplicacion informéatica empleando distintas metodologias de desarrollo, desde la concepcién
del producto hasta su desarrollo final pasando por la definicion de sus fases e iteraciones
CE20 - Capacidad para testar el funcionamiento y funcionalidad de una aplicacion informatica,
elaborando planes de pruebas y empleando técnicas de disefio y programacion orientado a las
pruebas

CE22 - Conocimiento de las técnicas e implicaciones del mantenimiento de aplicaciones
informaticas incluyendo aquellas que utilizan principios de ingenieria inversa para entender y
modificar un software cuya estructura se desconoce




4. CONTENIDOS

Tema 1_Lenguajes de descripcion de software

Tema 2_Patrones de diseno

Patron STRATEGY

Patron OBSERVER

Patron DECORATOR

Patrén STATE

Patrén FACTORY METHOD
Patrén ABSTRACT FACTORY
Patron SINGLETON

Patrén ADAPTER

Patréon FACADE

Patron TEMPLATE METHOD

Tema 3_Técnicas de refactorizacion

5. ACTIVIDADES FORMATIVAS Y MODALIDADES DE
ENSENANZAS

5.1 Modalidades de ensefianza

La asignatura se desarrollard a través de los siguientes métodos y técnicas generales, que se
aplicaran diferencialmente segun las caracteristicas propias de la asignatura:

Método expositivo/Leccién magistral: el profesor desarrollard, mediante clases
magistrales y dindmicas los contenidos recogidos en el temario.

Estudio de casos: andlisis de casos reales relacionados con la asignatura.

Resolucion de ejercicios y problemas: los estudiantes desarrollaran las soluciones
adecuadas aplicando procedimientos de transformacion de la informacién disponible y
la interpretacioén de los resultados.

Aprendizaje basado en problemas: utilizacién de problemas como punto de partida
para la adquisicion de conocimientos nuevos.

Aprendizaje orientado a proyectos: se pide a los alumnos que, en pequeiios grupos,
planifiquen, creen y evallen un proyecto que responda a las necesidades planteadas en
una determinada situacidn.

Aprendizaje cooperativo: Los estudiantes trabajan en grupo para realizar las tareas de
manera colectiva.



5.2 Actividades formativas

Actividad Formativa Horas Presencialidad
AF1 Clases tedricas / Expositivas 30 100%
AF2 Clases Practicas 24 100%
AF3 Tutorias 50%
AF4 Estudio independiente y
trabajo auténomo del alumno 0%
AF5 Elaboracién de trabajos (en
grupo o individuales) 0%
AF6: Actividades de Evaluacidn 100%

UNIDADES DIDACTICAS / TEMAS PERIODO TEMPORAL

Tema 1_Lenguajes de descripcion de software Semana 1
Tema 2_Patrones de disefio: Introduccion Semana 2
Tema 2_Patréon STRATEGY Semana 2, 3
Tema 2_Patrén OBSERVER Semana 4, 5
Tema 2_Patrén DECORATOR Semana 6
Tema 2_Patrén STATE Semana 7
Tema 2_Patrén FACTORY METHOD Semana 8
Tema 2_Patrén ABSTRACT FACTORY Semana 9
Tema 2_Patrén SINGLETON Semana 10
Tema 2_Patrén ADAPTER Semana 11
Tema 2_Patréon FACADE Semana 12
Tema 2_Patrén TEMPLATE METHOD Semana 13

Tema 3_Técnicas de refactorizacion

Semanas 14 y 15




7. SISTEMA DE EVALUACION

ACTIVIDAD DE EVALUACION

VALORACION MiNIMA
RESPECTO A LA CALIFICACION

VALORACION MAXIMA
RESPECTO A LA CALIFICACION

FINAL (%) FINAL (%)

SE1 Evaluacion dela
pa,rtigipacién en clase, en 0% 30%
practicas o en proyectos de
la asignatura
SE2 Evaluacidn de trabajos,
proyectos, informes, 30% 80%
memorias

10% 60%

SE3 Prueba Obijetiva

8. CRITERIOS DE EVALUACION

VALORACION RESPECTO A LA

ACTIVIDAD DE EVALUACION CALIFICACION FINAL (%)

Evaluacion de la participacién en clase, vy

0,
actividades de la asignatura 10%
Evaluacidon de trabajos, proyectos, informes, 30%
memorias ?
Prueba Objetiva, Examen Final 60%

Consideraciones generales acerca de la evaluacidn:

. La evaluacion se hara mediante un examen final en la convocatoria ordinaria donde
serd imprescindible sacar una nota minima de 4 para poder hacer media con las notas
del proyecto y de evaluacidn continua. El examen se realizara sin ordenador.

. La entrega de actividades y proyecto son opcionales, pero aquellos que no los
entreguen soélo podran sacar como maximo un 6 en la nota final de la asignatura, esto
es, sacando un 10 en el examen.

. En cuanto a la convocatoria extraordinaria, el examen contara el 70% de la nota y el
proyecto un 30% siendo de nuevo obligatorio obtener mas de un 4 en el examen para
hacer media. Se guardara la nota del proyecto si éste se ha realizado en la
convocatoria ordinaria.

. No se admitiran trabajos fuera de forma y fecha sin causa justificada, cada entrega
se entiende como un examen y tendra derecho a revision. Y si se aceptan sera con
una reduccidn considerable en la nota.
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10. MATERIAL, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS
NECESARIAS

MATERIALES:

- Ordenador personal con Windows

- Eclipse
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