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Recomendaciones para cursar esta asignatura

El alumno que curse esta asignatura ha de contar con una formacién como la que se recibe en la asignatura de “Ingenieria
del Software”.

Actividades y fechas clave de la asignatura

El calendario de exdmenes y las fechas de entrega de trabajos se anunciara con suficiente antelacién.

Inicio

Resultados de aprendizaje que definen la asignatura

El estudiante, para superar esta asignatura, debera demostrar los siguientes resultados...

1:
Sabe disefiar y documentar la arquitectura de un sistema de software, desde distintos puntos de vista y
niveles de abstraccién.

Conoce diferentes patrones arquitecturales y es capaz de aplicarlos para disefiar sistemas software.
Es capaz de proponer patrones arquitecturales originales aplicables al disefio de sistemas software.

Sabe aplicar técnicas aprendidas en "Ingenieria de Software" (casos de uso, modelado estructural y modelado
dindmico) al disefio de arquitecturas software



Conoce y utiliza herramientas CASE para disefiar y documentar arquitecturas software.

Introduccion

Breve presentacion de la asignatura

Todo sistema software tiene una estructura fundamental, su arquitectura. En sistemas software de tamafio mediano, grande
0 muy grande, diseflar y documentar su arquitectura es condicién necesaria para llevar a cabo con éxito su construccién, asi
como para realizar diferentes tipos de analisis (prestaciones, fiabilidad, escalabilidad, evolucién, etc.). La arquitectura de
un sistema software estd formada por sus elementos fundamentales, las propiedades visibles de los mismos y las relaciones
que entre ellos existen. Esta asignatura busca que los alumnos conozcan y apliquen técnicas de disefio y documentacion
especificas para arquitecturas de software. Para ello se presentard una propuesta para documentar las arquitecturas
software y varios patrones arquitecturales. Los alumnos aplicaran el conocimiento adquirido al disefio de la arquitectura de
varios sistemas software.

Contexto y competencias

Sentido, contexto, relevancia y objetivos generales de la asignatura

La asignatura y sus resultados previstos responden a los siguientes planteamientos y
objetivos:

Tras haber cursado la asignatura de “Ingenieria del Software”, los alumnos saben aplicar técnicas de andlisis y disefio
orientados a objetos. En esta asignatura los alumnos aprenden a disefiar sistemas de software desde un punto de vista mas
general, centrado en sus estructuras fundamentales, abstrayéndose de los detalles de sus componentes. Las técnicas y
metodologias que van a aprender y aplicar se basan en las que aprenden en “Ingenieria del Software”, pero estan
concebidas para abordar el disefio del software guiado por la arquitectura, incluyendo una perspectiva moderna que permite
combinar los valores de las metodologias agiles y el disefio arquitectural.

La asignatura tiene un marcado cardcter practico, no limitdndose a ser un catélogo tedrico de técnicas y patrones
arquitecturales. Los alumnos aprenderan los conceptos necesarios sobre arquitecturas de software aplicandolos a un
conjunto de casos de estudio, tanto en las clases de problemas como en el trabajo de asignatura. En este trabajo,
desarrollado en equipo, los conceptos se aplicardn a un proyecto de software que podra ser desarrollado conjuntamente con
otras asignaturas de la intensificacién (como Ingenieria de Requisitos o Verificacidon y Validacién) o de la materia comun de
Ingenieria del Software (asignatura de Proyecto Software).

Contexto y sentido de la asignatura en la titulacion

La asignatura “Arquitecturas Software” proporciona a los alumnos una introduccién a algunas de las propuestas, técnicas y
patrones necesarios para la construccién de sistemas informaticos de tamafio mediano, grande y muy grande, a partir de los
conocimientos adquiridos fundamentalmente en la asignatura de “Ingenieria del Software”. Es una asignatura obligatoria
dentro de la especialidad en “Ingenieria del Software”.

Al superar la asignatura, el estudiante sera mas competente para...
1:
Concebir, disefiar y desarrollar proyectos de Ingenieria.

2:
Resolver problemas y tomar decisiones con iniciativa, creatividad y razonamiento critico.

3:
Comunicar y transmitir conocimientos, habilidades y destrezas en castellano y en inglés.



4: Usar las técnicas, habilidades y herramientas de la Ingenieria necesarias para la practica de la misma.

5:
Desarrollar, mantener y evaluar servicios y sistemas software que satisfagan todos los requisitos del usuario y
se comporten de forma fiable y eficiente, sean asequibles de desarrollar y mantener y cumplan normas de
calidad, aplicando las teorias, principios, métodos y practicas de la Ingenieria del Software.

Identificar y analizar problemas y disefiar, desarrollar, implementar, verificar y documentar soluciones
software sobre la base de un conocimiento adecuado de las teorias, modelos y técnicas actuales.

Importancia de los resultados de aprendizaje que se obtienen en la asignatura:

Conocer técnicas especificas de disefio de arquitecturas software facilita concebir y llevar a cabo sistemas medianos,
grandes o muy grandes. Este tipo de técnicas ayudan a disefiar y documentar sistemas software mantenibles, eficientes y
escalables, aplicando los patrones arquitecturales mas adecuados para cada caso. Los conocimientos de arquitectura de
software permitiran a los alumnos crecer como ingenieros, siendo éstos clave para enlazar sus conocimientos previos sobre
programacion e ingenieria del software con el desarrollo profesional de sistemas de software grandes.

Evaluacion

Actividades de evaluacion

El estudiante debera demostrar que ha alcanzado los resultados de aprendizaje previstos
mediante las siguientes actividades de evaluacion

1:
Convocatoria de Junio. La evaluacion de la asignatura se realiza en base a dos pruebas y un trabajo:

P1. Prueba escrita en la que responder cuestiones y resolver ejercicios y problemas. Se requiere una nota
minima de 5.0 puntos en esta prueba para aprobar la asignatura. Si se obtiene esta nota minima, entonces la
prueba pondera un 20% en la nota de la asignatura.

P2. Ejercicios del curso. Se requiere una nota minima de 5.0 puntos en esta prueba para aprobar la
asignatura. Si se obtiene esta nota minima, entonces la prueba pondera un 20% en la nota de la asignatura.

P3. Trabajo de asignatura. Es obligatorio presentar este trabajo y obtener una nota minima de 5.0 puntos
para aprobar la asignatura. Si se obtiene esta nota minima, entonces esta prueba pondera un 60% en la nota
de la asignatura. Cada grupo deberd entregar y defender un trabajo focalizado en las diferentes vistas de la
arquitectura de un software realizado durante el curso.

Es obligatorio realizar y entregar las tres pruebas para poder aprobar la asignatura. Si en alguna prueba, la
nota obtenida fuera inferior a 5.0, la calificacidn final de la asignatura serd la media ponderada de todas las
calificaciones (20% P1, 20% P2 y 60% P3), con un maximo de 4.0.

Convocatoria de Septiembre. La evaluacién de la asignatura se realiza en base a tres pruebas analogas a
las de la convocatoria de Junio, con las mismas ponderaciones y exigencia de notas minimas Las
calificaciones del alumno obtenidas en la convocatoria de Junio en cualquier de las tres pruebas se mantienen
en Septiembre, salvo que el alumno opte por presentarse a la prueba correspondiente en esta nueva
convocatoria, en cuyo caso prevalecera la nueva calificacion.



Actividades y recursos

Presentacion metodoldgica general

El proceso de aprendizaje que se ha disenado para esta asignatura se basa en lo siguiente:

1. El estudio y trabajo continuado desde el primer dia de clase. El aprendizaje de conceptos y técnicas para el disefio y
documentacion de arquitecturas de software a través de las clases magistrales, en las que se favorecera la participacion
de los alumnos. En las clases de problemas, la aplicacién de los conocimientos adquiridos en las clases magistrales para
resolver problemas de disefio y documentacion de la arquitectura del software de aplicaciones de ejemplo. En estas
clases los alumnos desempefaran un papel activo en la discusién y resolucién de los problemas.

2. Eltrabajo en equipo, donde los alumnos desarrollan, bajo la supervision de los profesores, un trabajo focalizado en un
software realizado durante el curso.

Actividades de aprendizaje programadas (Se incluye programa)

El programa que se ofrece al estudiante para ayudarle a lograr los resultados previstos
comprende las siguientes actividades...

1:
En las clases impartidas en el aula se desarrollard el temario de la asignatura.

2:
En las clases de problemas se resolveran problemas de aplicacién de los conceptos y técnicas presentadas en
el programa de la asignatura.

3:
Se realizard un trabajo que consistird en disefiar y documentar la arquitectura de diferentes sistemas
software.

Planificacion y calendario

Calendario de sesiones presenciales y presentacion de trabajos
La organizacién docente prevista de la asignatura es la siguiente.

- Clases tedricas y de problemas (3 horas semanales). Se ajustara al calendario lectivo para conseguir un total de 30 horas
en el cuatrimestre.

- Tutorias de los trabajos en grupo. Sesiones semanales de treinta minutos con cada grupo. En ellas los profesores realizan
el seguimiento (asesoria y correccién) del trabajo de curso.

Programa

Programa de la asignatura

- Introduccién a la arquitectura de software
- Documentacién de la arquitectura software
o Vista de Médulos; Vista de Componente y Conector. Vista de Distribucién.
o Documentacién de interfaces.
- Patrones arquitecturales
s MVC
o Filtro y tuberia
Datos compartidos
o Publicacién-suscripcion

Microkernet
o Cliente-servidor
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o Broker
o Arquitecturas adaptativas

Trabajo

Trabajo del estudiante

La dedicacién del estudiante para alcanzar los resultados de aprendizaje en esta asignatura se estima en 150 horas
distribuidas del siguiente modo:

- 30 horas, aproximadamente, de actividades presenciales (sesiones en el aula tedricas -20- y de problemas -10-)

- 90 horas de trabajo en grupo (incluyen aproximadamente 7 horas de seguimiento y tutoria realizadas con el profesor)

- 25 horas de trabajo y estudio individual efectivo (estudio de apuntes y textos, resolucién de problemas y preparacién de
clases)

- 5 horas dedicadas a las pruebas de evaluacién P1 y P3 (Examen y presentacién y defensa del trabajo de la asignatura).

Referencias bibliograficas de la bibliografia recomendada

- Building Enterprise Systems with ODP / Peter F. Linington,[et al.] . CRC Press, 2012

- Documenting Software Architectures: Views and Beyond / Paul Clements...[et al.]. - 2nd ed. Addison-Wesley Professional,
2010

- Pattern-Oriented Software Architecture. A System of Patterns / Frank Buschmann...[et al.] John Wiley & Sons, 1996



