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UN/VERSIDAD DE EXTREMADURA

PLAN DOCENTE DE LA ASIGNATURA

Curso académico: 2025/2026

Identificacion y caracteristicas de la asignatura

Cadigo 501409

Denominacion (espafiol) |Ingenieria del software

Denominacion (inglés) | Software Engineering

Grado en Ingenieria de Sonido e Imagen en

UL e Telecomunicacién por la Universidad de Extremadura
Centro Escuela Politécnica
Modulo Optativo
Materia Desarrollo de software
Caracter Optativa ‘ ECTS | 6 ‘ Semestre ‘ 6°
Profesorado
Nombre Despacho Correo-e
Encarna Sosa Sanchez 41-13planta esosa@unex.es
Area de conocimiento Lenguaijes y Sistemas Informaticos
Departamento Ingenieria de Sistemas Informaticos y Telematicos

Profesor/a coordinador/a
(si hay mas de uno)

Competencias / Resultados de aprendizaje

1. Competencias basicas establecidas para Grado en el Anexo I 3.2 del RD 861/2010:

CB1: Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de
estudio que parte de la base de la educacién 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 reflexién 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.

CB5: Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias
para emprender estudios posteriores con un alto grado de autonomia.

2. Competencias generales asignadas en el Plan de Estudios a la materia Programacion:
CG3 - Conocimiento de materias basicas y tecnologias, que le capacite para el aprendizaje de
nuevos métodos y tecnologias, asi como que le dote de una gran versatilidad para adaptarse a
nuevas situaciones.

3. Competencias especificas:
CP12: Conocimiento y utilizacion de los fundamentos de la programacion en redes, sistemas y
servicios de telecomunicacion.

4. Competencias transversales:
CT2: Poder transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico genérico no
especializado y a un puUblico especializado en el campo de la telecomunicacion.
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CT3: Redactar informes técnicos sobre soluciones a problemas asociados al campo de las
Telecomunicaciones con el necesario cientifico y tecnoldgico.

Contenidos

Breve descripcion del contenido

Fundamentos de la Ingenieria del Software.

Concepto de ciclo de vida.

Modelos de desarrollo, técnicas y herramientas para el desarrollo de software.
Planificacion, gestion y desarrollo de proyectos de Ing. del Software.

Temario de la asignatura

Denominacion del tema 1: Introduccion a la Ingenieria del Software
Contenidos del tema 1:

1. Introduccion

2. Caracteristicas del software

3. Necesidad de la Ingenieria del Software

4. Factores de calidad del software, técnicas de control de calidad del software
Descripcion de las actividades practicas del tema 1:

o Discusion en clase y visualizacion de ejemplos practicos sobre ingenieria del software
y factores de calidad del software.

Denominacion del tema 2: Ciclo de vida de un sistema software
Contenidos del tema 2:

1. Introduccion, concepto de modelo de ciclo de vida

2. Ciclo de vida de un sistema: concepto y tipos

3. Clasificacion: ciclo de vida clasico, estructurado, orientado a objeto
Descripcion de las actividades practicas del tema 2:

¢ Visualizacion de ejemplos practicos sobre las fases del ciclo de vida de un proyecto
software.

Denominacion del tema 3: Metodologias de desarrollo software
Contenidos del tema 3:
1. Introduccion, caracteristicas de una metodologia de desarrollo software
2. Clasificacion
3. Principales metodologias de desarrollo software
Descripcion de las actividades practicas del tema 3:
e Discusion sobre las caracteristicas de las distintas metodologias de desarrollo software.
Comienzo del desarrollo del proyecto software (supuesto practico) aplicando una de las
metodologias estudiadas.

Denominacion del tema 4: Técnicas de gestion y planificaciéon de proyectos
Contenidos del tema 4:
1. Planificaciéon de proyectos: técnicas
2. Gestion de tareas
3. Técnicas de recogida de la informacion
4. Representacion de gestion y planificacion de tiempos del proyecto
Descripcion de las actividades practicas del tema 4:
e Definicién de tareas y planificacién de tiempos en el proyecto software que se
desarrollara en la asignatura.
o Definicidn inicial del disefio del diagrama de GANTT del proyecto.

Denominacion del tema 5: Desarrollo de sistemas Orientados a Objetos
Contenidos del tema 5:

1. Introduccion y conceptos generales sobre Programacion Orientada a Objetos (POO)
Ciclo de vida de objetos, clases y métodos
Composicion
Colecciones de objetos
Caracteristicas del desarrollo de sistemas 0.0.: ciclo de vida iterativo e incremental
Proceso de modelado en sistemas O.0. y representacion en el lenguaje UML
Descnpaon de las actividades practicas del tema 5:

W.I\J...
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¢ Ejercicios practicos sobre conceptos basicos de POO y desarrollo de sistemas orientados
a objetos. Aplicacién practica en el proyecto software.

Denominacion del tema 6: Desarrollo de un sistema software. Herramientas de ayuda
Contenidos del tema 6:
1. Procesamiento de ficheros de datos como E/S de un sistema software
2. Disefio de una Interfaz Grafica de Usuario (GUI) para un sistema software
3. Publicacidon como pagina web de un sistema software (HMTL, JavaScript, etc.)
4. Creacién del informe técnico de un sistema software
Descripcion de las actividades practicas del tema 6:
Ejercicios practicos para leer y escribir desde ficheros de distintos formatos.

e Ejercicios para disefiar una GUI e incrustarla en un sistema software.
e Ejercicios para disefar en formato HTML el sistema software que se esta desarrollando.
o Creacidn del informe técnico del sistema software.

Horas de trabajo del I:;;:s Actividades précticas Actividad de No
alumno/a por tema grupo seguimiento | presencial
Tema Total GG CH L [0) S TP EP

0 1 1
1 6 2 4
2 7 2 1 4
3 6 2 4
4 31 8 3 20
5 48 18 7 1 22
6 31 4 3 20
Evaluacion 20 4 1 15
TOTAL 150 45 15 2 89

GG: Grupo Grande (85 estudiantes).

CH: Actividades de practicas clinicas hospitalarias (7 estudiantes)

L: Actividades de laboratorio o practicas de campo (15 estudiantes)

O: Actividades en sala de ordenadores o laboratorio de idiomas (20 estudiantes)
S: Actividades de seminario o de problemas en clase (40 estudiantes).

TP: Tutorias Programadas (seguimiento docente, tipo tutorias ECTS).

EP: Estudio personal, trabajos individuales o en grupo, y lectura de bibliografia.

Metodologias docentes

e En clases tedrico-practicas en el aula. Clases expositivas para el desarrollo de los
contenidos fundamentales de las materias. Actividades breves, individuales o en grupo que
permitan aplicar los conceptos expuestos y resolver problemas, facilitando la participacion
activa de los estudiantes.

e En sesiones de laboratorio. Actividades practicas, sesiones de laboratorio guiadas,
seminarios de resolucion de problemas, etc. en grupos bajo la direccion del profesor/a. Se
podran incluir actividades previas y posteriores a las sesiones de laboratorio y seminario que
ayuden a conseguir los objetivos propuestos. Se fomentaran especialmente las actividades
encaminadas al desarrollo de proyectos, supuestos practicos, informes técnicos, etc.

e En tutorias programadas individuales o en grupos pequenos se realizara un seguimiento
mas individualizado del estudiante, con actividades de formacién y orientacion.
Principalmente, se utilizaran para el seguimiento de los trabajos planteados, debate sobre
alternativas y evaluacion de los objetivos alcanzados.

e Realizacion de actividades, trabajos y estudio por parte del estudiante, de manera
auténoma, individualmente o en grupo. Las actividades que el estudiante desarrollara de
manera no presencial estaran orientadas principalmente a la adquisicion de conocimientos
basicos en el ambito de la Ingenieria del Software y al desarrollo del proyecto y trabajos
solicitados, individualmente o en grupo.

Resultados de aprendizaje
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Al completar la materia, el estudiante habra adquirido:

e Conocimiento de fundamentos de programacion y tecnologias, que le capacite para el
aprendizaje de nuevos métodos y tecnologias, asi como que le dote de una gran
versatilidad para adaptarse a nuevas situaciones.

- Aplicacién avanzada de estos conocimientos en la competencia: CP12

e Capacidad de resolver problemas con iniciativa, toma de decisiones, creatividad, y de
comunicar y transmitir conocimientos, habilidades y destrezas, comprendiendo la
responsabilidad ética y profesional de la actividad de un Ingeniero Técnico de
Telecomunicacion.

e Capacidad de trabajar en un grupo multidisciplinar y en un entorno multilingiie y de
comunicar, tanto por escrito como de forma oral, conocimientos, procedimientos,
resultados e ideas relacionadas con las telecomunicaciones y la electrénica.

Sistemas de evaluacion

En esta asignatura se imparte la teoria y la practica de una forma coordinada, con las siguientes

caracteristicas:

e Contenido tedrico: se facilitara a los estudiantes con antelacién suficiente la documentacion
necesaria sobre el tema que se va a explicar en cada sesion de teoria. La documentacion
puede estar formada por temas, capitulos de libros de la bibliografia recomendada, enlaces
en Internet, videos, etc. El estudiante por su parte debe haber leido la documentacion
indicada. Por tanto, la metodologia seguida para las sesiones de teoria requiere una lectura
y trabajo previo por parte del estudiante.

La exposicion tedrica se completa con ejemplos y ejercicios explicativos para facilitar la
asimilacion de los conceptos por parte de los estudiantes.

e Contenido practico: la realizacion de las entregas practicas consiste en el desarrollo de un
proyecto software de complejidad mediana, a realizar en grupos (de 2-3 estudiantes). El
desarrollo del contenido practico supone aplicar los conceptos aplicados en las sesiones de
teoria.

Para apoyar la realizacién del proyecto software, se utilizaran en el laboratorio
herramientas de desarrollo software de libre distribucion.
Se realizaran varias entregas practicas a lo largo del semestre.

Se hara uso constante del espacio de apoyo a la asignatura en el campus virtual. Este espacio
recogera la publicacién semanal de los contenidos tedricos y practicos, asi como otra informacion
util para los estudiantes (material bibliografico aconsejado, manuales de consulta en Internet,
ejercicios propuestos, ejercicios resueltos, videos explicativos, etc.).

Basandonos en esta metodologia, la evaluacidn continua de la asignatura se realizara basandose
en los siguientes instrumentos de evaluacion:
e Supuesto practico sobre un proyecto software (dividido en varias entregas practicas)
y documentacién técnica
e Examen de preguntas cortas
e Evaluacion continua

¢ Supuesto practico sobre un proyecto software y documentacion técnica

A lo largo del semestre, los estudiantes desarrollaran un supuesto practico que consistira en un
proyecto software en grupo guiado y dividido en partes. Durante el desarrollo del proyecto los
grupos tendran un seguimiento por parte del profesorado. Durante las sesiones practicas y
tedricas se impartiran todos los conocimientos y conceptos relacionados con la asignatura. La
comprension de estos conceptos permitira a los estudiantes su posible utilizacion en el proyecto.
Ademas, durante algunas sesiones teoricas y practicas se realizara un seguimiento mas detallado
del trabajo que va desarrollando cada grupo.

El proyecto debera entregarse debidamente resuelto y documentado en las fechas indicadas.
Tanto el desarrollo del proyecto como la documentacion técnica del mismo deben ajustarse a
los criterios especificados por el profesorado de la asignatura.
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El proyecto se realizara normalmente en grupos de 2 ¢ 3 estudiantes:

o Eltrabajo en grupo esta pensado para llevarse a cabo durante la evaluacion continua
de la asignatura, por este motivo sélo se permitira la formacion de grupos al
comienzo del semestre.

e Los componentes de cada grupo deberan informar de su composicion a los
profesores de la asignatura durante las primeras semanas del semestre (se
especificara a través del aula virtual).

 Examen de preguntas cortas

Para asegurar la adquisicién de los conocimientos tedricos y practicos se realizara entre una y
tres pruebas (cuestionario, examen, preguntas cortas) que consistiran en la resolucién de
preguntas cortas, preguntas tipo test, resolucién de ejercicios, resolucién de problemas
practicos, etc.

o Evaluacion continua
Se realizaran un conjunto de actividades relacionadas con el contenido impartido en la asignatura
en el que se recogen todas aquellas actividades de caracter eminentemente cooperativo. Algunas
de estas actividades pueden ser:

- resolucion de problemas practicos o tedricos propuestos

- resolucidn de test evaluables propuestos durante el semestre

- participacion activa en los foros de la asignatura dentro del Aula Virtual de la UEx

— creacidn de materiales adicionales por parte del estudiante (ejercicios practicos

resueltos, glosarios)

- implementacion completa del proyecto software en un lenguaje orientado a objetos

Las actividades que se iran proponiendo a lo largo del semestre por parte del profesorado.

Modalidades de evaluacion:

Cada estudiante podra ser calificado en la asignatura atendiendo a dos modalidades diferentes:
Evaluacion continua y Evaluacion global. El estudiante podra elegir la modalidad con la que
quiere ser evaluado en cada convocatoria. Para ello, dispondrad de un plazo para realizar dicha
seleccion (que se indicara a través del campus virtual), segln la normativa de evaluacion de la
Universidad de Extremadura.

Evaluacion continua
La evaluacidn continua se realizara atendiendo a 3 bloques de calificacion diferentes:

Bloque 1: supuesto practico y documentacién técnica

- Este bloque es recuperable.

- Es obligatorio superar este bloque con una nota minima de 4.

- La calificacion de este bloque sera un 40% de la calificacion total en la asignatura.

- La primera entrega completa del supuesto y su documentacién técnica se realizara en la
convocatoria de junio (o al final del semestre para estudiantes que elijan evaluacion continua)
y, en caso de no superarse, se podra volver a entregar en las entregas de las convocatorias de
julio y en las extraordinarias de febrero y diciembre.

Bloque 2: examen de preguntas cortas

- Este bloque es recuperable (en caso de no superarse en la convocatoria de junio, se podra
volver a entregar en las entregas de las convocatorias de julio y en las extraordinarias de febrero
y diciembre).

- Es obligatorio superar este bloque con una nota minima de 5.

- La calificacion de este bloque sera un 30% de la calificacion total en la asignatura.

Bloque 3: evaluacion continua

- Este bloque es no recuperable (sdlo se tendra en cuenta la calificacion obtenida en este bloque
durante el semestre en el que se imparte la asignatura).

- No es obligatorio superar este blogue con una nota minima.
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- La nota de este bloque se obtiene sumando las puntuaciones obtenidas en las actividades
propuestas realizadas.

- Cada actividad propuesta recibird una puntuacion entre 1 y 10 hasta completar un maximo de
entre 30 y 50 puntos.

- La calificaciéon de este blogue sera un 30% de la calificacién total en la asignatura.

Calculo de la calificacién final del estudiante
Si se cumplen los requisitos minimos para los bloques 1 y 2, la nota se calculard segun la
siguiente formula:

Nota final = Bloquel * 0,40 + Bloque2 * 0,30 + Bloque3 * 0,30

Evaluacidn global

La evaluacidn global se realizara atendiendo a 3 bloques de calificacion diferentes:

Bloque 1: supuesto practico y documentacion técnica
Se evaluara igual que en la evaluacion continua

Bloque 2: examen de preguntas cortas
Se evaluara igual que en la evaluacion continua

Bloque 3: examen practico

- Para asegurar la adquisicion de los conocimientos practicos se realizara un examen practico
que consistira en la resolucidon de ejercicios, preguntas cortas, preguntas tipo test y resolucién
de problemas practicos, etc.

- Este bloque es recuperable (en caso de no superarse en la convocatoria de junio, se podra
volver a entregar en las entregas de las convocatorias de julio y en las extraordinarias de febrero
y diciembre).

- Es obligatorio superar este bloque con una nota minima de 5.

- La calificacion de este bloque sera un 30% de la calificacion total en la asignatura.

Calculo de la calificacién final del estudiante
Si se cumplen los requisitos minimos para los blogues 1, 2 y 3 la nota se calculard segun la
siguiente formula:

Nota final = Bloquel * 0,40 + Bloque2 * 0,30 + Bloque3 * 0,30

En ambos casos:

e La puntuacion de cada blogue se calculara sobre 10.

e La calificacién en un bloque superado (cumplidos los requisitos minimos) se guardara
durante todas las convocatorias de ese curso.

e Sino se cumplen los requisitos minimos, la nota seréa SUSPENSO (3).

¢ Si el estudiante no entrega el supuesto practico o (en evaluacion global) no se presenta
al “"Blogue 3. examen practico” o entrega dicho examen en blanco durante los primeros
5 minutos, su calificacion en esa convocatoria sera “No Presentado”.

e La copia o el plagio demostrados en cualquier actividad supone una nota final de
SUSPENSO (0) en la convocatoria y una nota de 0 en los bloques no recuperables para
todos los implicados, ademas de las actuaciones legales indicadas segun la normativa
vigente.

Bibliografia (basica y complementaria)

Bibliografia basica:
e Pressman Roger “Ingenieria del software. Un enfoque practico. 72 edicidén” Editorial Mc
Graw Hill,2010. ISBN: 970-10-5473-3.
e Jacobson, Booch, Rumbaugh. “El lenguaje unificado de modelado”. Editorial Addison
Wesley, 1999. ISBN: 0-201-57168-4. o edicién posterior.




me=i]

UN/VERSIDAD DE EXTREMADURA

Bibliografia complementaria:

e David J. Barnes, Michael Kolling. Programacion Orientada a objetos con Java
usando BlueJ. 62 Edicion. Pearson. 2017

e Bertrand Meyer. Construccion de Software Orientada a Objetos. 22 Edicion.
Prentice Hall (link).

e Robert C. Martin. Cédigo Limpio: Manual de etilo para el desarrollo agil de
software. 2012. )

» Roberto Rodriguez, Encarna Sosa, Alvaro Prieto. Programacion Orientada a
Objetos. Libreria Alvaro. 2004.

Otros recursos y materiales docentes complementarios

Medlios materiales utilizados:

e Tanto en clases tedricas como practicas se utilizaran los materiales: aula virtual,
laboratorio con PC's, candén de video, pizarra y ordenadores portatiles de los
estudiantes (si asi lo desean).

e Herramientas software de apoyo a los contenidos impartidos en la asignatura y al
desarrollo del proyecto.

e Herramientas software de apoyo en posibles clases y tutorias virtuales.

Recursos virtuales
e Se utilizard de una forma constante el espacio de apoyo a asignaturas presenciales del
campus virtual de la UEx como apoyo a la docencia de la asignatura, tanto para el
seguimiento de las sesiones como para la realizaciéon y seguimiento de cualquier clase
de actividad o ejercicio propuesto durante todo el curso. Las entregas de actividades,
ejercicios, controles periddicos, proyecto y modificaciones al proyecto se realizaran
también utilizando dicha plataforma virtual. Se utilizaran foros informativos para
comentar, fomentar el debate y discutir sobre todos los aspectos relacionados con la
asignatura; asi como para anunciar posibles novedades sobre la asignatura.

e Se utilizaran herramientas para poder realizar un seguimiento de la asignatura de

forma virtual (clases y tutorias). Asi como para ver posibles videos explicativos de las
clases y realizar un seguimiento de algunas de las sesiones teoricas o practicas
planteadas.



https://es.scribd.com/document/695211639/BERTRAND-MEYER-Construccion-de-Software-Orientado-a-Objetos

