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Objetivos

Los objetivos generales son:

Comprender y conocer la importancia y papel de la
disciplina de Ingenieria del Software, de cara a la correcta
aplicacion de los principios generales de la
ingenieria al problema de hacer software.

Saber desarrollar software mediante la aplicacion de
alguna metodologia orientada a objetos.
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7 Objetivos

Los anteriores objetivos generales se concretan en:

CONOCER:
Las diversas areas que conforman la disciplina de Ingenieria del Software.
Los principales ciclos de vida y metodologias existentes.

Los fundamentos del andlisis (requisitos), disefio, construccion y pruebas del
software.

Métodos y técnicas precisos para el desarrollo de sistemas orientados a
objetos.

SABER:

Utilizar UML como lenguaje para el modelado de sistemas software orientado
a objetos.

Especificar requisitos.

Disefiar sistemas software siguiendo alguna metodologia orientada a objetos.
Aplicar las principales técnicas de modelado orientado a objetos.

Hacer pruebas de software orientado a objetos.
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Docencia

4 horas/semanales de teoria y ejercicios.
6 créditos.

2 horas/semanales de laboratorio.
3 créditos.
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Asignaturas Relacionadas

Pre-requisitos:
Bases de Datos,
Estructuras de Datos y Algoritmos,
Programacion 11

Co-requisitos:
i -7?
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Bibliografia - Basica

Piattini et al., 2007. Analisis y disefio de Aplicaciones
Informaticas de Gestion. Una perspectiva de
Ingenieria del Software.

Ra-Ma. Junio 2007.
Pressman, 2005. /ngenieria del Software: Un
Enfoque Practico.

62 Edicion. McGraw-Hill, 2005.
Pfleeger, 2002.

Ingenieria del Software. Teoria y Practica. Prentice Hall,
2002.

Sommerville, 2005. /ngenieria del Software.
72 Edicion, Addison-Wesley. Julio 2005.
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Bibliografia - Complementaria

UML

Booch et al., 2006. £/ Lenguaje Unificado de Modelado. Guia del
Usuario, 2da edic. Pearson Educacion, 2006.

Rumbaugh et al., 2007. £/ Lenguaje Unificado de Modelado. Manual
de Referencia, 2da edic. Pearson Educacion, 2007.

Jacobson et al., 2000. £/ Proceso Unificado de Desarrollo de Software.
Addison-Wesley, 2000.

Miles y Hamilton, 2006. Learning UML 2.0. O'Reilly, 2006.
Disefo

Rumbaugh et al., 1996. Modelado y disefio orientados a objetos,

Madrid, Prentice Hall, 1996.

Patrones

Larman, 2003. UML y Patrones: Introduccion al andlisis y disefio
orientado a objetos, 22 Edicién, Prentice Hall.
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Bibliografia - Estandares

SWEBOK

IEEE Computer Society, 2004: Guide to the Software
Engineering Body of Knowledge (SWEBOK), 2004 version.

http://www.swebok.org
1SO 12207

ISO/IEC, 2005: ISO/IEC 12207: /nformation Technology -
Software life cycle processes.

http://www.bvindecopi.gob.pe/normas/isoiec12207.pdf
(espaniol)

UML

Object Management Group, 2005: Unified Modelling
Language, version 2.0.

http://www.omg.org/spec/UML/2.0/
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Actividades

Los tipos de actividades a desarrollar seran los
siguientes:

Clases magistrales para los temas de teoria.
Clases de ejercicios y problemas.
Realizacion y entrega de ejercicios voluntarios.

Trabajos en grupo de 3/4 alumnos para el tema de teoria
6 y defensa en la clase.

Practicas de laboratorio individuales con ordenador.
Pruebas de evaluacion parciales.

Tutorias.

Analisis y debate de articulos.
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4 Evaluacion - Continua

Para superar la asignatura se deberan superar por separado dos
partes: teoria y practicas de laboratorio.

La nota final sera la media ponderada del 65% de teoria y el 35% de
laboratorio.

La nota de teoria en evaluacion continua vendra determinada por:

70%: nota de las pruebas parciales (temas 1-5 y 7-14), que consistiran
en preguntas cortas (30%) y en ejercicios (70%). Se dejan apuntes. Se
debera obtener al menos una media ponderada de 5’0 en esta parte.

10%: trabajo en grupo (tema 6) y su defensa en clase.

20%: entrega de ejercicios voluntarios y participacién en debates y
andlisis de articulos.

La nota de préacticas en evaluacion continua vendra determinada
por:

80%: memorias de las practicas.
20%: participacion en las clases de laboratorio.
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%3 Evaluacion — Examen Final

Los alumnos que no superen por evaluacion continua la
asignatura, podran optar al examen final, bien de teoria,
de practicas o de ambos. En el examen final se dejaran

apuntes.

Para superar la asignatura se deberan superar por
separado dos partes: teoria y practicas de laboratorio.
La nota final sera la media ponderada del 65% de teoria y
el 35% de laboratorio.

La nota del examen final de teoria supondra el 70% de la
nota final de teoria (igual que los parciales en evaluacion
continua).

La nota del examen final de préacticas supondra el 80% de
la nota final de practicas (igual que las notas de las
memorias en evaluacion continua).
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Temario - Teoria

Parte A — Fundamentos

1. Introduccion a la Ingenieria del Software
Concepto y objetivos. Cuerpo de Conocimientos — SWEBOK. Areas principales.

2. Procesos de Ingenieria del Software.

Ciclo de Vida del Software. Procesos del ciclo de vida — 1SO 12207. Ciclos de Vida
tradicionales. Ciclos de vida para sistemas orientados a objetos. Metodologias de
desarrollo de software: concepto, evolucién historica, tipos.

3. Requisitos

Concepto y caracteristicas. Tipos de requisitos. Captura. Analisis. Especificacion.
Validacion.

4. Disefio de Software.

Contexto y Aspectos Clave. Arquitectura Software. Patrones de Disefio. Notaciones:
Descripciones Estructurales (estatica); Descripciones de Comportamiento
(dindmica). Estrategias: Estructurada; Orientada a Objetos; Centrada en los Datos;
Basada en Componentes.

5. Construccién y Pruebas del Software.

Principios de construccion. Codificacion. Reutilizacion e Integracion de codigo. Fallos,

errores y defectos. Niveles y tipos de pruebas. Técnicas de prueba.
6. Estudio de Metodologias. [trabajo en grupo]
Proceso Unificado. METRICA 3. Programacion Extrema.
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Temario - Teoria

Parte B — Desarrollo OO

7. Lenguaje Unificado de Modelado - UML
Caracteristicas de metodologias orientadas a objetos. Objetivos y caracteristicas de UML. Usos de UML: Visualizar;
Especificar; Construir; Documentar. Tipos de diagramas. Arquitectura del Sistema.
8. Contexto y Requisitos del Sistema
Conceptos basicos de Casos de Uso. Relaciones. Diagramas de casos de uso. Modelado del contexto de un
sistema. Modelado de los requisitos de un sistema.
9. Interacciones en el Sistema
Elementos de la Interaccion. Diagramas de Secuencia. Diagramas de Colaboracion. Modelado de Flujos de Control
por Ordenacion Temporal. Modelado de Flujos de Control por Organizacion.
10. Estructura del Sistema
Elementos principales: clases; relaciones. Diagramas de clases. Diagramas de objetos. Caracteristicas Avanzadas
del Modelado Estructural. Interfaces. Mecanismos de Extension: Notas; Estereotipos; Valores Etiquetados;
Restricciones. Técnicas de Modelado.
11. Arquitectura Légica del Sistema
Paquetes. Relaciones entre Paquetes. Estereotipos y Valores Etiquetados de los Paquetes. Diagramas de Paquetes.
Modelado de Grupos de Elementos. Modelado de Vistas Arquitectonicas.
12. Comportamiento del Sistema
Concepto de Evento. Tipos de Eventos. Maquinas de Estados. Diagramas de Transicion de Estados. Diagramas de
Actividad. Modelado de la Vida de un Objeto. Modelado de un Flujo de Trabajo. Modelado de una Operacion.
13. Arquitectura Fisica del Sistema
Concepto de Componente. Relaciones entre Componentes. Tipos de Componentes. Técnicas de Modelado de
Componentes. Diagramas de Componentes. Despliegue: nodos, tipos y conexiones. Modelado de
procesadores y dispositivos. Modelado de la distribucion de componentes. Diagramas de Despliegue.
14. Pruebas de Sistemas Orientados a Objetos

Estrategias de Prueba. Pruebas de Unidad. Pruebas de Integracion. Pruebas de Validacion. Disefio de Casos de
Prueba. Métodos de Prueba: Nivel de Clase; Nivel Entre-Clases.
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Temario — Practicas

P1. Especificacion de requisitos software.
P2. Diseno de un software orientado a objetos.
P3. Pruebas.

Herramienta principal: Visual Paradigm
#o Visual Parsdigm
9.
Model-Code-Deploy Platform

http://www.visual-paradigm.com/product/vpuml/
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