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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
préacticas y metodologias ingenieriles.

2.2 Descripcion de la asignatura

La asignatura de Ingenieria del Software es la aquella en la que los alumnos aprenden
a planificar y desarrollar proyectos software, pasando de concebir esta tarea desde el
punto de vista del programador a contemplarla desde la perspectiva del director
técnico de proyecto. En concreto, el alumno aprende a planificar y gestionar
proyectos de desarrollo software mediante metodologias iterativas, a formar equipos
de trabajo para sacar adelante proyectos de desarrollo software y a describir
arquitecturas y disefios de software mediante lenguajes graficos.




3.COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAIJE

3.1 Competencias (genéricas, especificas y transversales)

CB1: Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de
estudio que parte de la base de la educacion 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 informacion, ideas, problemas y soluciones a un
publico tanto especializado como no especializado.

CBS5: 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 informaticas.

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 resolucién 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 cddigo y generar la documentacién
de una aplicacion de forma automatica.

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

CE19 - Capacidad para concebir, disefiar a través de lenguajes graficos e implementar una
aplicacion informética empleando distintas metodologias de desarrollo, desde la concepcion
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




3.2 Resultados de aprendizaje
Conocer las diferentes metodologias de desarrollo software

Aplicar de forma adecuada la metodologia de construccién de software que mas se
ajuste a los requisitos del proyecto.

Conocer los diferentes ciclos de vida de software y entender las diferencias de los
distintos modelos de software

Ser capaz de organizar un equipo de trabajo para desarrollar un proyecto software.
Ser capaz de documentar adecuadamente el desarrollo del proyecto

Saber describir la arquitectura y el disefio del software a través del lenguaje UML.



4. CONTENIDOS

4.1. Temario de la asignatura

TEMA 1. Introduccidén a la Ingenieria del Software

TEMA 2. Modelos de Desarrollo Software

TEMA 3. Metodologias de Desarrollo Software

TEMA 4. Proceso Unificado — Casos de Uso

TEMA 5. Proceso Unificado — Elaboracion y Construccion
TEMA 6. SCRUM

TEMA 7. Kanvas y eXtreme Programming

NoukwnNeE

4.2. Desarrollo temporal

UNIDADES DIDACTICAS / TEMAS PERIODO TEMPORAL
TEMA 1. Introduccién a la Ingenieria del Software Septiembre
TEMA 2. Modelos de Desarrollo Software Octubre
TEMA 3. Metodologias de Desarrollo Software Octubre
TEMA 4. Proceso Unificado — Casos de Uso Octubre, Noviembre
TEMA 5. Proceso Unificado — Elaboracién y Construccién Noviembre
TEMA 6. SCRUM Diciembre
TEMA 7. Kanvas y eXtreme Programming Enero




5. ACTIVIDADES FORMATIVAS Y MODALIDADES DE
ENSENANZAS

5.1. Modalidades de ensefanza

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

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

e Estudio de casos: analisis de casos reales relacionados con la asignatura.

e Resolucion de ejercicios y problemas: los estudiantes desarrollardn las
soluciones adecuadas aplicando procedimientos de transformacién de la
informacién disponible y la interpretacion de los resultados.

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

e Aprendizaje orientado a proyectos: se pide a los alumnos que, en pequefios
grupos, planifiquen, creen y evalien un proyecto que responda a las necesidades
planteadas en una determinada situacion.

e 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 38 100%
AF2 Clases Practicas 20 100%
AF3 Tutorias 4 50%
AF4 Estudio independiente y
trabajo auténomo del alumno 43 0%
AF5 Elaboracidn de trabajos
(en grupo o individuales) 43 0%
AF6: Actividades de
Evaluacién 2 100%




6.SISTEMA DE EVALUACION

VALORACION MiNIMA VALORACION MAXIMA
ACTIVIDAD DE EVALUACION | RESPECTO A LA CALIFICACION | RESPECTO A LA CALIFICACION
FINAL (%) FINAL (%)

SE1 Evaluacién de la
participacién en clase, en 0% o
practicas o en proyectos de ° 30%
la asignatura

SE2 Evaluacidn de trabajos,

proyectos, informes, 30% 80%
memorias
SE3 Prueba Objetiva 10% 60%

6.1. Criterios de calificacidon

VALORACION

p " RESPECTO A LA

ACTIVIDAD DE EVALUACION CRITERIOS DE EVALUACION CALIFICACION
FINAL (%)
Participacién en clase Se valorara de los alumnos la 5%
Ejercicios realizados en el | participacion activa y la correcta 59
aula entrega de las prdcticas en formay
fecha.

Proyecto software 20%

Del proyecto se valorard

- la calidad del proyecto

- la capacidad de autocritica y
Examen final. mejora 20%
- la presentacion
- el esfuerzo realizado

Consideraciones generales acerca de la evaluacion:

e Las calificaciones de los trabajos realizados durante el curso (dentro y fuera del aula)
supondran el 10% de la nota final. Es necesario sacar un 5 en este apartado para hacer
aprobar la asignatura.

e El proyecto final supondra un 70% de la calificacion definitiva. Es necesario superar
este apartado con un 5 para aprobar la asignatura.

e El examen final valdra un 20%. Es necesario superar el examen con un 5 para aprobar
la asignatura.

e Aquellos alumnos que suspendan algun trabajo tendran la posibilidad de repetirlo en la
siguiente convocatoria

e En la convocatoria extraordinaria se deberan entregar todos los trabajos realizados
durante el curso y realizar el examen.

e Cualquier escrito que el alumno presente (problemas, exdmenes, comentarios de los
programas, etc.) debera estar bien presentado, correctamente redactado (con las
comas, puntos y puntos y aparte en su lugar adecuado) y sin faltas ortograficas. La nota
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del escrito podra bajar hasta un 20% en caso contrario, ya que a un universitario se le
exige calidad maxima en su expresion escrita.

Las notas de los examenes y de los problemas y ejercicios no se guardan entre cursos
académicos sucesivos.

La asignatura COMPLETA estard suspensa si se descubre que un alumno ha copiado a
otro (ambos estaran suspensos) o bien ha copiado de un libro o de Internet. Ademas, la
universidad abrira expedientes disciplinarios a ambos alumnos, pudiendo desembocar
incluso en su expulsidn.



7.BIBLIOGRAFIA / WEBGRAFIA
Bibliografia basica

e Vliet, H. (2007); SOFTWARE ENGINEERING: PRINCIPLES AND PRACTICES; Editorial:
Wiley.

Bibliografia recomendada

e Fowler, M.y Scott, K. (1999); UML DISTILLED: A BRIEF GUIDE TO THE
STANDARD OBJECT MODELING LANGUAGE; Editorial: Addison Wesley;
ISBN: 0-201-65783-X. Segunda edicion.

8. MATERIAL, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS
NECESARIAS

TIPOLOGIA DEL AULA:
Aula de nuevo modelo tecnolégico.

MATERIALES:

Materiales del aula:

- Equipo de proyeccién y pizarra.
- Internet.

- Pizarra

Material a comprar por el alumno:

SOFTWARE:
Powerpoint, Word, Navegador web



