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¢ Tipo de asignatura : Obligatoria

e Coordinador : Adso Fernandez Baena

e Curso: Tercero

e Trimestre: Tercero

e Créditos: 4

¢ Profesorado:
o David Rédenas Pic6 <drodenas@tecnocampus.cat>
o Josep Roure Alcobé <roure@tecnocampus.cat>

e Catalan
El idioma de imparticion principal en clase es el Catalan.
Sin embargo:

- todo el material de la asignatura disponible esta en inglés,

- las herramientas usadas y sus documentaciones esté en inglés,

- todos los trabajos y todas las entregas que se hacen deben ser en inglés.
(Esto incluye codigo, comentarios, documentacion, interfaces, etc.)

* B2 _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

e B4_Que los estudiantes puedan transmitir informacién, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto especializado como no especializado.

* B5_Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores con un alto grado
de autonomia.

e CIN8_Capacidad para analizar, disefiar, construir y mantener aplicaciones de forma robusta, segura y eficiente, eligiendo el paradigma y los
lenguajes de programacion mas adecuados.

¢ CIN16_Conocimiento y aplicacion de los principios, metodologias y ciclos de vida de la ingenieria de software.
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EIS1_Capacidad para 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
préacticas de la Ingenieria del Software.

e EIS2_Capacidad para valorar las necesidades del cliente y especificar los requisitos software para satisfacer estas necesidades, reconciliando
objetivos en conflicto mediante la busqueda de compromisos aceptables dentro de las limitaciones derivadas del coste, del tiempo, de la existencia
de sistemas ya desarrollados y de las propias organizaciones.

e EIS4_Capacidad de 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.

EIS5_Capacidad de identificar, evaluar y gestionar los riesgos potenciales asociados que pudieran presentarse.

EIS6_Capacidad para disefiar soluciones apropiadas en uno o mas dominios de aplicacion utilizando métodos de la ingenieria del software que
integren aspectos éticos, sociales, legales y econémicos.

e ESI3_Capacidad para participar activamente en la especificacion, disefio, implementaciéon y mantenimiento de los sistemas de informacién y
comunicacion.

e T1_Que los estudiantes conozcan un tercer idioma, que sera preferentemente inglés, con un nivel adecuado de forma oral y por escrito y de
acuerdo con las necesidades que tendran las graduadas y los graduados en cada titulacion

La asignatura de Ingenieria del Software Il del tercer trimestre de tercer curso, es la Ultima de las tres asignaturas denominadas Ingenieria del Software. Su
imparticion esté pensada en dedicar 3 ECTS en la parte de teoriay 1 ECTS a practicar los conceptos expuestos en teoria.

En esta asignatura se explicara nuevos Patrones de Disefio de Software y temas relacionados con la Ingenieria de Requisitos, poniendo el énfasis en la
modelizacién con Diagramas de Actividad y especificaciones formales con OCL.

Otro de los temas abordados en esta asignatura sera el Testing, haciendo una extensién de las técnicas ya vistas en Ingenieria del Software 1, introduciendo
diferentes estrategias y la depuracién. El uso del testing para mejorar la calidad de codi i su mantenibilidad es clave.

Esta asignatura dispone de recursos metodolégicos y digitales para hacer posible su continuidad en modalidad no presencial en el caso de ser
necesario por motivos relacionados con el Covid-19. De esta forma se aseguraré la consecucion de los mismos conocimientos y competencias
que se especifican en este plan docente.

En nivel general, esta asignatura contribuye a los siguientes resultados del aprendizaje especificades en la materia a la que pertenece (Ingenieria del
Software)

e Utilizar de forma apropiada teorias, procedimientos y herramientas en el desarrollo profesional de la ingenieria informatica en todos sus ambitos
(especificacion, disefio, implementacién, despliegue -implantacion- y evaluacion de productos) de manera que se demuestre la comprensién de los
compromisos adoptados en las decisiones de disefio.

¢ Demostrar conocimiento de la dimension ética en la empresa: la responsabilidad social y corporativa en general y, en particular, las
responsabilidades civiles y profesionales del ingeniero en informatica.

¢ Usar las herramientas de un entorno de desarrollo de software para crear y desarrollar aplicaciones.

e Demostrar conocimiento y saber aplicar las técnicas apropiadas para modelar y analizar los diferentes tipos de decisiones.

e Gestionar y resolver los problemas y conflictos gracias a la capacidad de generar alternativas o escenarios de futuro convenientemente analizados,

integrando los aspectos de incertidumbre y los multiples objetivos a considerar.

Controlar versiones y configuraciones del proyecto.

Especificar, disefiar, implementar, gestionar y mantener sistemas y servicios software complejos y/o criticos.

Controlar la calidad y disefiar pruebas en la produccion de software.

* |dentificar tecnologias actuales y emergentes y evaluar si son aplicables, y en qué medida, para satisfacer las necesidades de los usuarios.

* Disefiar soluciones que integren tecnologias de hardware, software y comunicaciones (y capacidad de desarrollar soluciones especificas de
software de sistemas) para sistemas distribuidos y dispositivos de computacion ubicua.

En un nivel méas concreto, al acabar esta asignatura el estudiante tendra que ser capaz de:

RAL:
RA2:
RA3:
RA4:
RAB:
RAB:
RAT7:
RAS8:
RA9:

Reconocer los diversos participantes en la adquisicion de requisitos y definir estrategias Lean de captacion de requisitos.
Reconocer y saber leer diagramas de actividad y restricciones OCL.

Conocer el Agile Software Development y como liga con el concepto de Refactor y Lean.

Hacer pruebas del software y aplicar metodologias TDD, con propiedades FIRST y AAA.

Leer y escribir diagramas UML y mas concretamente saber interpretar las direcciones del acoblamiento con las flechas.
Entender y aplicar los patrones SOLID, la ley de Demeter y la Inyeccion de Dependencias.

Entender y aplicar los patrones Command y Observador, y el patrén arquitecténico MVC.

Entender el concepto de datos derivados, materializados y computados, y como se relacionan con MVC.

Crear una aplicaciéon MVC.



Todos los conceptos tedricos de la materia se trataran en las clases de teoria (grupos grandes) de la asignatura. En estas clases se introducen los conceptos
béasicos propuestos en el temario, mostrando su aplicacién con ejercicios resueltos por el docente. Se recomienda que antes de cada sesion los estudiantes
se lean el material publicado en la plataforma virtual. En las clases se pedira la participacion de los estudiantes de manera individual o en grupo, para
resolver diferentes problemas propuestos con o sin anticipacion. Estas actividades, que por su naturaleza de optatividad y brevedad no aparecen reflejadas
en este documento, serviran al estudiante como instrumento de autoevaluacién de la consecucién de los contenidos de la materia y podran ser utilizados por
parte del docente para tomar decisiones sobre la calificacion final del estudiante, pero nunca en detrimento de la calificacion numérica calculada segun el
sistema de calificacion antes indicado.

Los conceptos de caracter mas practico seran trabajados en grupos pequefios (de laboratorio) donde se presentan trabajos de complejidad media, que
requieren la aplicacién de los conocimientos adquiridos en las clases mas teéricas. En estas sesiones se daran las herramientas adecuadas para resolver las
actividades programadas pero se espera que estas alarguen desde el punto de vista temporal, més all4 de las horas de laboratorio y que, en consecuencia,
los estudiantes deban finalizar durante el tiempo de aprendizaje auténomo.

Los estudiantes deberan asistir a todas las clases con un ordenador portétil con la capacidad de ejecutar el software apropiado para la asignatura. Los
docentes impartidores informaran de qué es este software y cémo se puede obtener.

Se pondra a disposicion de los estudiantes actividades de tipo totalmente opcional que le ayuden a preparar y a prepararse para las de caracter obligatorio.

Normas de realizacion de las actividades:

Para cada actividad, los docentes informaran de las normas y condiciones particulares que las rijan. Las actividades unipersonales presuponen el
compromiso del estudiante de realizarlas de manera individual. Se consideraran suspendidas todas aquellas actividades en que el estudiante no se ajuste a
este compromiso, independientemente de su papel (origen o destino). Igualmente, las actividades que se deban realizar en grupos presuponen el
compromiso por parte de los estudiantes que lo integran de realizarlas en el seno del grupo. Se consideraran suspendidas todas aquellas actividades en las
que el grupo no haya respetado este compromiso con independencia de su papel (origen o destino). En las actividades realizadas en grupo el docente
puede, basandose en la informacién de que disponga, personalizar la calificacién para cada integrante del grupo. Cualquier actividad no entregada se
considerara puntuada con cero puntos. Es potestativo de los docentes aceptar o no entregas fuera de los plazos que se indiquen. En caso de que estas
entregas fuera de plazo se acepten, es potestativo del docente decidir si aplica alguna penalizacion y la cuantia de la misma.

1. Ingenieria de requisitos

1.1. Introduccion.

1.2. Método de captura de requisitos: Lean
1.3. Agile, la busqueda de la confianza.

1.4. Modelizacién (Diagramas de Actividad).
1.5. Especificacion (introduccion al OCL).

2. Pruebas del Software

2.1. Estrategias de pruebas y técnicas.

2.2. Test Driven Development

2.3. Code Coverage

2.4. Law of Demeter

2.5. Dependency Injection

2.6. Lower 's' singleton pattern

2.7. Revision de cédigo

2.8. Professionalism as emergence of Testing + Agile
3.  Patrones de disefio de software

3.1. High Cohesion / Low Coupling

3.2. Plugin Architecture

3.3. UML drawings, relations, and dependency directions
3.4. Patr6n S.O.L.1.D.

3.5. Patr6n Command.

3.6. Patron Observer.

3.7. Patrén Event Target.

3.8. Event Bus.

3.9. Patrén Modelo Vista Controlador.



3.10. State.

3.11. Patrones funcionales puros.

Se pone a disposicion de los estudiantes todo un seguido de actividades de caracter claramente practico (ejercicios cortos, problemas, ...) que son la base de
las actividades de aprendizaje de la asignatura. Los estudiantes tendran que resolver estas actividades, amenudo de forma no presencial, siguiendo las
indicaciones de los docentes y tambien seran trabajadas en clase, ja sea como ejemplos en las sesiones de teoria, 0 en las sesiones de laboratorio. Si bien
estas actividades tendran caracter optativo (los docentes no verificaran de manera individualizada la realizacién por parte de los estudiantes), seran
imprescindibles para asumir les conocimientos teorico-practicos de la asignatura.

Con objetivo de recoger les evidencias del logro de los resultados de aprendizaje esperades se realizaran las siguientes actividades de caracter evaluativo:
hasta cinco practicas y hasta dos pruebas escritas (examenes).

Practica 1 (Evidencia de los resultados de aprendizaje RA1)

Se trata de captar los requisitos de un software mediante metodologia Lean.
Ponderacién: 8% de la nota final.

Objectius especificos: En finalizar los estudiantes seran capaces de:

- Modelar los requisitos del software.

- Escribir y entender los requisitos asi como los actores implicados.

Practica 2 i 3 (Evidencia de los resultados de aprendizaje RA3 i RA4)

Se desarrollara un pequefio software mediante Test Driven Development mediante la aplicacion del bloque 2.
Ponderacion: 16% (8% cada una) de la nota final.

Objetivos especificos: Al finalizar la actividad los estudiantes deben ser capaces de:

- Conocer estrategias y aplicar técnicas de pruebas del software.

- Ser capaces de hacer un dessenvolupament mediante TDD

- Conocer las fases de un proyecto software y el agile software development.

Préactica 4 y 5 (Evidencia de los resultados de aprendizaje RA7, RA8, y RA9)

Se trata de redisefiar un pequefio software aplicando uno o varios de los siguientes patrones: MVC, Observer o Command.
Ponderacién: 16% (8% cada una) de la nota final.

Objetivos especificos: Al finalizar la actividad los estudiantes deben ser capaces de:

- Modelar aplicaciones software.

- Aplicar los principios de andlisis y disefio orientado a objetos.

- Aplicar y analizar el uso de patrones de disefio de software.

Prueba 1 (Evidencia de los resultados de aprendizaje RAL, RA2, RA3, RA4, RA5 y RAB)
Prueba individual de los conceptos tedricos y procedimientos practicos del bloque 1y 2.
Esta prueba representa el 30% de la calificacion final de la asignatura.

El objetivo de esta actividad es evaluar si el estudiante sabe:

- Modelar los requisitos del software.

. Escribir y entender especificaciones formales.

- Conocer estrategias y aplicar técnicas de pruebas del software

Prueba 2 (Evidencia de los resultados de aprendizaje RA5, RA6, RA7, RA8, y RA9)
Prueba individual de los conceptos tedricos y procedimientos practicos del bloque 2 y 3.
Esta prueba representa el 30% de la calificacion final de la asignatura.

El objetivo de esta actividad es evaluar si el estudiante sabe:



- Aplicar los principios de andlisis y disefio orientado a objetos

- Aplicar y analizar el uso de patrones de disefio de software

Nota: la competencia transversal asociada a la asignatura (conocimiento tercera lengua) se trabaja a partir de las fuentes documentales que los estudiantes
deben consultar, dado que todas ellas se encuentran en inglés. En algunas ocasiones también se suministran en inglés los enunciados de algunas de las
practicas y materiales de apoyo de la asignatura

La nota final se calculara con las calificaciones de las actividades ponderadas de la forma siguiente:

e Prueba 1: 30%
e Prueba 2: 30%
e Practicas de la 1 a la 5: 40% (8% cada una de las practicas)

Con las ponderaciones anteriores, las practicas de laboratorio tienen un peso del 40% y las pruebas un 60%.

Solo podran recuperarse las pruebas 1y 2 en una Unica prueba de toda la asignatura (las practicas no se podran recuperar). El 60% de la nota final de la
asignatura ser& la mayor entre la prueba de recuperacién y la obtenida en las pruebas 1y 2.

Para poder realizar la prueba de recuperacién del estudiante debera cumplir las tres condiciones siguientes:

¢ La nota de la asignatura es inferior a cinco.
¢ Al menos tiene un 3 de las pruebas.
e Al menos tiene un 3 de practicas.
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