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1l.Informacién Béasica

1.1.Recomendaciones para cursar esta asignatura

El alumno que curse esta asignatura contara con una formacién en programacion del nivel que se adquiere en la
asignatura de Programacion de Redes y Servicios.

1.2.Actividades y fechas clave de la asignatura

El calendario de examenes y las fechas de entrega de trabajos se anunciard con suficiente antelacion

2.Inicio

2.1.Resultados de aprendizaje que definen la asignatura
El estudiante, para superar esta asignatura, deberd demostrar los siguientes resultados...

Entiende el ciclo de vida del software, conoce la existencia de diferentes modelos de ciclo de vida y sabe en qué
circunstancias aplicar cada uno de ellos.

Sabe distinguir los conceptos de la programacion estructurada de los de la programacion orientada a objetos, y de un
modo mas general entiende el paradigma orientado a objetos desde el andlisis hasta la implementacion.

Es capaz de realizar la captura de requisitos del software: funcionales y no funcionales.

Es capaz de realizar el andlisis de un sistema software distinguiendo entre el modelo estético y el dinamico.
Es capaz de realizar disefios software orientados a objetos.

Conoce y sabe aplicar diferentes patrones de disefio y distinguir distintos patrones arquitecturales.

Conoce y sabe utilizar el lenguaje de modelado unificado (UML) tanto en el analisis como en el disefio del software.
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Conoce los fundamentos basicos de las pruebas del software.
Programa software con librerias de acceso a bases de datos relacionales: ODBC.
Conoce el paradigma de Invocacion Remota de Objetos y los conceptos arquitecturales subyacentes

Concibe el proyecto software en su totalidad, desde la captura de requisitos a la implementacion, y es capaz de crear la
documentacién necesaria para cada una de las etapas del ciclo de vida.

2.2.Introduccién
Breve presentacion de la asignatura

Esta asignatura persigue que el alumno comprenda que el desarrollo de software es una industria, y que como en
cualquier industria se deben aplicar sélidos principios de ingenieria y buenas practicas de gestion. Es decir, para obtener
un producto de calidad con un tiempo y coste determinado se deben aplicar de forma sisteméatica un conjunto de
métodos, técnicas y herramientas. La asignatura se centra en el aprendizaje de las tareas para determinar los requisitos
de un software, realizar el andlisis del sistema, transformar el andlisis en el disefio de una solucién concreta, y planificar
y ejecutar un conjunto de pruebas que permitan verificar y validar el software construido.

3.Contexto y competencias

3.1.0bjetivos

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

Tras haber cursado con aprovechamiento un conjunto de asignaturas donde se han aprendido conceptos de
programacion (Fundamentos de Informatica, Programacion de Redes y Servicios) el alumno se introduce ahora en el
paradigma orientado a objeto. En esta asignatura va a aprender a abordar la construccion de software de mayor entidad
y desde una perspectiva global, no solamente centrada en aspectos de implementacion. Tomando como punto de
partida la descripcién de un software a construir, el alumno aprendera a determinar sus requisitos, analizarlos, realizar un
disefio, y plantear un conjunto de pruebas sobre el software construido.

La asignatura tiene un marcado caracter aplicado. El alumno aprendera los conceptos necesarios sobre analisis, disefo
y pruebas aplicandolos sobre un trabajo de la asignatura y un conjunto de ejemplos de sistemas presentados tanto en
las clases de problemas, como en las distintas sesiones de las practicas de laboratorio .

3.2.Contexto y sentido de la asignatura en la titulacion

La asignatura de Analisis y Disefio Software forma parte de la materia denominada Disefio de Servicios Teleméaticos que
cubre competencias obligatorias dentro de la titulacion del grado en Ingenieria de Tecnologias y Servicios de
Telecomunicacion en la tecnologia especifica de Telematica.
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En concreto, esta asignatura complementa la formacion en desarrollo de software dentro de la tecnologia especifica de
Telematica. Un ingeniero graduado en esta especialidad se enfrenta casi a diario con el reto de desarrollar soluciones
software en dominios heterogéneos: redes, procesado de sefiales, sistemas digitales, etc. Esta asignatura le
proporcionard las bases para afrontar esos desarrollos con una metodologia orientada a objetos.

3.3.Competencias
Al superar la asignatura, el estudiante sera mas competente para...

Concebir, disefiar y desarrollar proyectos de Ingenieria (C1).
Planificar, presupuestar, organizar, dirigir y controlar tareas, personas y recursos (C2).
Usar las técnicas, habilidades y herramientas de la Ingenieria necesarias para la practica de la misma (C6).

Combinar los conocimientos generalistas y los especializados de Ingenieria para generar propuestas innovadoras y
competitivas en la actividad profesional (C3).

Resolver problemas y tomar decisiones con iniciativa, creatividad y razonamiento critico (C4).
Aplicar las tecnologias de la informacién y las comunicaciones en la Ingenieria (C11).
Disefiar arquitecturas de redes y servicios teleméticos (CT6)

Programacién de servicios y aplicaciones telematicas, en red y distribuidas (CT7) .

3.4.Importancia de los resultados de aprendizaje

Aprender a abordar el desarrollo de sistemas software aplicando los principios de una ingenieria es esencial para un
graduado en ingenieria de servicios y tecnologias de telecomunicaciéon dentro de la tecnologia especifica de Telematica
gue participe en un equipo humano de desarrollo de software de tamafio medio o grande. Lo que aprenda en esta
asignatura, que complementa a lo ya aprendido en las asignaturas de programacion, sera un importante paso adelante
en su formacién como ingeniero.

4.Evaluacion
El estudiante deberd demostrar que ha alcanzado los resultados de aprendizaje previstos mediante las siguientes
actividades de evaluacion

Convocatoria de Junio . La evaluacién de la asignatura se realiza en base a tres pruebas:

P1. Ejercicios de cada uno de los temas desarrollados en las clases de teoria y problemas. Cada grupo trabajara y
posteriormente entregara, en la fecha acordada con el profesor, los ejercicios propuestos para el tema. 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 40% en la nota de la asignatura y, si no se alcanza este minimo, entonces la calificacion en la
asignatura es la de esta prueba.
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P2. Resultados de practicas de laboratorio. Esta prueba pondera un 40% en la nota de la asignatura. Cada una de las 5
6 sesiones de practicas sera evaluada. Cada grupo sera evaluado bien durante la sesién de laboratorio bien mediante la
entrega del trabajo que se indiquen en la sesién de practicas. Es obligatorio superar esta evaluacion obteniendo una
nota minima de 5.0 puntos para aprobar la asignatura.

P3. Trabajo de la asignatura. Consistira en el andlisis, disefio, implementacion y pruebas de un desarrollo software de
tamafio pequefio. Se pondran en practica los conocimientos teéricos y tecnolégicos aprendidos en las clases de teoria,
problemas y laboratorio. Esta prueba pondera un 20% en la nota de la asignatura. Es obligatorio superar esta evaluacion
obteniendo una nota minima de 5.0 puntos para aprobar la asignatura.

Convocatoria de Septiembre. La evaluacion 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 cualquiera de las pruebas (P1, P2 y P3) se mantienen en Septiembre, salvo
gue el alumno opte por presentarse a la prueba correspondiente en esta nueva convocatoria, en cuyo caso prevalecera
la nueva calificacion.

5.Actividades y recursos

5.1.Presentacién metodoldgica general
El proceso de aprendizaje que se ha disefiado para esta asignatura se basa en lo siguiente:

1. El estudio y trabajo continuado desde el primer dia de clase.

2. El aprendizaje de conceptos y metodologias para el analisis, disefio, verificacion y validacion de software a través
de las clases magistrales, en las que se favorecera la participacion de los alumnos.

3. La aplicacidon de tales conocimientos al analisis, disefio, verificacion y validacion de ejemplos de sistemas software
en las clases de problemas. En estas clases los alumnos desempefiaran un papel activo en la discusion y
resolucién de los problemas. En algunas de estas clases el trabajo de cada alumno sera evaluado, mediante la
realizacion de pruebas evaluables con caracter voluntario.

4. Las clases de practicas en laboratorio en las que el alumno aprendera la tecnologia necesaria para realizar el
andlisis, disefio, verificacion y validacién de una aplicacién informética a lo largo de distintas sesiones.

5. El desarrollo de un software de tamafio pequefio.

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:

« 55 horas, aproximadamente, de actividades presenciales (sesiones en el aula tedric as -20- y de problemas -15- y
sesiones en el laboratorio -20-)

< 55 horas de trabajo en grupo

« 35 horas de trabajo y estudio individual efectivo (estudio de apuntes y textos, resolucion de problemas, preparacién
clases y practicas, desarrollo de programas)

» 5 horas dedicadas a distintas pruebas de evaluacion

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

En las clases impartidas en el aula se desarrollara el temario de la asignatura.

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

Las sesiones de practicas de desarrollan en un laboratorio informatico. A lo largo de sus sesiones cada alumno debera
realizar, individualmente o en equipo, trabajos directamente relacionados con los temas estudiados en la asignatura.

El seguimiento del trabajo de curso propuesto.

5.3.Programa
* Introduccion a la ingenieria del software: ciclo de vida del software
* Requisitos del software
 Andlisis orientado a objetos: modelado estatico, modelado dinamico
» Disefio orientado a objetos: Patrones de disefio
* Pruebas del producto software
« Objetos distribuidos

5.4.Planificacion y calendario
Calendario de sesiones presenciales y presentacion de trabajos

La organizacion docente de la asignatura prevista es la siguiente:

» Clases tedricas y de problemas (2 horas semanales durante 10 semanas y 3 horas semanales durante 5 semanas).

« Clases practicas de laboratorio (seis sesiones de 3 horas cada dos semanas). Son sesiones de trabajo andlisis,
disefio, programacién y pruebas de software en laboratorio, tuteladas por un profesor, en las que participan los
alumnos de cada uno de los subgrupos en los que se divide el grupo.

« Seguimiento de trabajos de curso en grupo (1 hora cada dos semanas, se ajustara la carga lectiva para comenzar a
mitad de cuatrimestre cuando se esté en condiciones de abordar el desarrollo de un software).

5.5.Bibliografia 'y recursos recomendados
¢ Rumbaugh, James. El lenguaje unificado de modelado UML : manual de referencia / James Rumbaugh, Ivar
Jacobson, Grady Booch ; traduccién Héctor castan Rodriguez, Oscar Sanjuan Martinez , Mariano de la Fuente
Alarcén ; coordinacion general y revision técnica Luis Joyanes Aguilar . - 22 ed. Madrid [etc.] : Pearson Educacion,
D. L. 2007
« Design patterns : Elements of reusable object-oriented software / Erich Gamma...[et al.] . - 21st. pr. Reading,
Massachusetts : Addison-Wesley, 2000



