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PLAN DOCENTE DE LA ASIGNATURA

Curso académico: 2026/2027

Identificacion y caracteristicas de la asignatura

Cddigo 501311
Denomlrlamon Diseno y modelado de sistemas software
(espanol)
Den(_)mlr]amon Design and modeling of software systems
(inglés)
Titulaciones | Grado de Ingenieria Informética en Ingenieria del Software
Centro Escuela Politécnica
Modulo Tecnologia Especifica en Ingenieria del Software
Materia Ingenieria del Software
Caracter Obligatorio ECTS ‘ 6 Semestre ‘ 6
Profesorado
Nombre Despacho Correo-e
Pedro José Clemente Martin Lab. Quercus plclemeenste@unex.
José Angel Barriga Corchero Lab. Quercus jose@unex.es
Area de

o Lenguajes y Sistemas Informaticos
conocimiento

Departamento | Departamento de Ingenieria de Sistemas Informaticos y Telematicos

Profesor/a
coordinador/a
(si hay mas de

uno)

Pedro José Clemente Martin

Competencias

Competencias basicas

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 resolucion 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
reflexion sobre temas relevantes de indole social, cientifica o ética.

CB4: Que los estudiantes puedan transmitir informacién, ideas, problemas y soluciones
a un publico tanto especializado como no especializado.

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

Competencias generales

CGO01: Capacidad para concebir, redactar, organizar, planificar, desarrollar y firmar
proyectos en el ambito de la ingenieria en informatica que tengan por objeto, de
acuerdo con los conocimientos adquiridos segun lo establecido en el apartado 5 del
anexo Il de la resolucion de la Secretaria General de Universidades de 8 de junio de
2009 (BOE de 4 de agosto de 2009 para la tecnologia especifica de Ingenieria del
Software, la concepcion, el desarrollo o la explotacion de sistemas, servicios vy
aplicaciones informéticas.

CGO03: Capacidad para disefar, desarrollar, evaluar y asegurar la accesibilidad,
ergonomia, usabilidad y seguridad de los sistemas, servicios y aplicaciones informaticas,
asi como de la informacién que gestionan.

CGO04: Capacidad para definir, evaluar y seleccionar plataformas hardware y software
para el desarrollo y la ejecucion de sistemas, servicios y aplicaciones informaticas, de
acuerdo con los conocimientos adquiridos segun lo establecido en el apartado 5 del
anexo Il de la resolucion de la Secretaria General de Universidades de 8 de junio de
2009 (BOE de 4 de agosto de 2009 para la tecnologia especifica de Ingenieria del
Software.

CGO08: Conocimiento de las materias basicas y tecnologias, que capaciten para el
aprendizaje y desarrollo de nuevos métodos y tecnologias, asi como las que les doten
de una gran versatilidad para adaptarse a nuevas situaciones.

CGO09: Capacidad para resolver problemas con iniciativa, toma de decisiones, autonomia
y creatividad. Capacidad para saber comunicar y transmitir los conocimientos,
habilidades y destrezas de la profesion de Ingeniero Técnico en Informatica.

CG10: Conocimientos para la realizacion de mediciones, calculos, valoraciones,
tasaciones, peritaciones, estudios, informes, planificacion de tareas y otros trabajos
analogos de informatica, de acuerdo con los conocimientos adquiridos segun lo
establecido en el apartado 5 del anexo Il de la resolucion de la Secretaria General de
Universidades de 8 de junio de 2009 (BOE de 4 de agosto de 2009 para la tecnologia
especifica de Ingenieria del Software.

Competencias del médulo especifico de ingenieria del software

CS01: 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 practicas de la Ingenieria del Software.

CS04: Capacidad de identificar y analizar problemas y disefar, desarrollar, implementar,
verificar y documentar soluciones software sobre la base de un conocimiento adecuado
de las teorias, modelos y técnicas actuales.

Competencias transversales
CTO08: Capacidad de tomar decisiones.

CT11: Capacidad para el razonamiento critico.
CT15: Capacidad de aprendizaje autonomo.
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Contenidos

Descripcidn general del contenido: Especificaciones detalladas de los sistemas software.
Lenguajes de modelado (UML). El estandar MDA. Herramientas para el desarrollo
dirigido por modelos.

Temario

Parte |. Desarrollo de software dirigido por modelos

Denominacién del Tema 1. Modelado conceptual y lenguajes de dominio especifico
(LDE)

Contenidos del tema:

1. Conceptos basicos. Sintaxis concreta, sintaxis abstracta y semantica de un LDE.
Relaciones entre modelos y metamodelos

2. Metamodelado
3. Lenguajes de consulta y restricciones: OCL
4. Desarrollo de LDEs con UML: Los perfiles UML

Descripcion de las actividades practicas: Desarrollo de lenguajes especificos de dominio
y uso de OCL.

Denominacién del Tema 2. Sintaxis Concreta en el desarrollo de LDEs
Contenidos del tema:

1. Editores graficos de modelos y metamodelos

2. Creacion de editores graficos

3. Creacidn de editores textuales de modelos

Descripcion de las actividades practicas: Desarrollo de sintaxis concretas graficas y
textuales.

Denominacién del Tema 3. Transformaciones modelo a modelo y modelo a texto
Contenidos del tema:

1. Introduccion a la transformacion de modelos

2. Transformaciones modelo a modelo

3. Transformaciones modelo a texto

Descripcion de las actividades practicas: Desarrollo de transformaciones modelo a texto
y modelo a modelo.

Parte ll. Diseiio de sistemas software

Denominacién del Tema 4. Introduccidn al diseiio de sistemas software
Contenidos del tema:

1. Introduccion

2. Conceptos de diseno
Denominacién del Tema 5. Disefio de la arquitectura software
Contenidos del tema:




ne=l

UNIVERS DAD DE EXTREMADURA

1. Introduccion
2. Estilos arquitectonicos
3. Vistas de una arquitectura software: modular, componente-conector y ubicacion
4. Documentacion de la arquitectura software
Denominacién del Tema 6. Patrones de disefio
Contenidos del tema:
1. Disefio basado en patrones
2. Patrones creaciones
3. Patrones estructurales
4. Patrones de comportamiento

Actividades formativas

Horas de .
trabajo Horas ACt:’édad
del Gran Actividades practicas seguimient No presencial
alumno/a grupo o
por tema
Te | Tot GG CH L (o) S TP EP
ma | al
1 38 9 8 1 20
2 |27,5 5 6,5 1 15
3 32 8 8 1 15
4 9 4 5
5 15 5 10
6 |13,5 3,5 10
Eval 15 3 12
uaci
on
TOT | 150 37,5 22,5 3 87
AL

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

Actividades formativas que se plantearan

A continuacion, se nombran algunas de las actividades formativas que se plantearan a
lo largo del curso para alcanzar los objetivos de aprendizaje de la asignatura.

Aunque cada actividad sélo se detalla dentro de una modalidad (presenciales en grupo
grande, presenciales en laboratorio y no presenciales), algunas de ellas se desarrollaran
en varias. Algunas de estas actividades se realizaran de forma individual y otras en
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grupo.

Presenciales en grupo grande
¢ C(Clase expositiva

o Clase de explicacion de ejercicios y problemas

e Resolucion de ejercicios y problemas

e Trabajo en grupo para alcanzar acuerdos y desarrollar problemas en comun
e Autoevaluacién, con aplicaciéon de rubrica

e Evaluacién entre pares, con aplicacion de rdbrica

e Resolucion de cuestionarios

e Presentacion de problemas resueltos

Presenciales en laboratorio

e Clase de demostracion de software

e Laboratorios guiados

e Laboratorios abiertos

¢ Portafolio de actividades

e Deteccion de requisitos de programas

e Proyecto

e Modificacién de programas/disefios para incorporar nuevas funcionalidades
¢ Subida de ficheros al aula virtual

e Revisién de portafolio

No presenciales
e Estudio individual
e Reuniones de grupo
¢ Busqueda de informacion
e Estudio auténomo de temas
e Implementacién de programas
e Escritura de documentacion interna de programas
e Consulta de webs
e Construccién colaborativa de documentacién en el aula virtual
e Comunicacién con profesores y compafieros mediante foros
e Cuestionarios de evaluacién y autoevaluacién del trabajo en grupo
e Lectura de articulos de investigacion
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Resultados de aprendizaje

Resultados de aprendizaje relacionados con las competencias técnicas

Modela y disefia soluciones atendiendo a los compromisos de eficiencia y
modularidad.

Domina las metodologias de desarrollo, asi como los conocimientos tedricos y
practicos necesarios para llevar a cabo el desarrollo efectivo y eficiente de
sistemas software cumpliendo con los requisitos de los usuarios.

Comprende y aplica las teorias, modelos y técnicas actuales para el andlisis y el
disefio de sistemas software.

Domina y aplica los principios del desarrollo dirigido por modelos.

Conoce las principales herramientas para el desarrollo de software dirigido por
modelos.

Resultados de aprendizaje relacionados con las competencias transversales

Reconoce situaciones que requieren toma de decisiones y sabe extrapolar las
consecuencias de su decision.

Comprende las ventajas e inconvenientes de tomar un camino y abandonar otro
y decide con base en parametros objetivos.

Aplica de forma efectiva la toma de decisiones en todos los ambitos de su vida
académica y profesional.

Conoce las caracteristicas del razonamiento critico: claridad, exactitud, precision,
evidencia y equidad.

Conoce los elementos del pensamiento critico: puntos de vista, informacion,
conceptos, supuestos, interpretacion e inferencia.

Piensa con una mente abierta dentro de los sistemas alternos de pensamiento;
reconoce y evalla, segin es necesario, los supuestos, implicaciones vy
consecuencias practicas.

Conoce las estrategias del aprendizaje auténomo.

Sabe identificar los objetivos, procedimientos, recursos, asi como la evaluacion
de los resultados.

Aplica de forma efectiva las estrategias de aprendizaje autdbnomo para alcanzar
sus propias metas.

Sistemas de evaluacion

Para poder evaluar la consecucion de los objetivos de aprendizaje de esta asignatura,
tanto los relacionados con las competencias técnicas como los que corresponden a las
competencias transversales, se han considerado adecuados los siguientes instrumentos
de evaluacion:
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e Portafolio de actividades
e Desarrollo de un proyecto
e Pruebas sincronas

Estos son instrumentos generales que integran otros instrumentos de evaluacién mas
directos y simples y que permiten realizar un andlisis completo de los niveles de
consecucidn de las distintas competencias.

Portafolio de actividades

El portafolio de actividades del estudiante esta formado por distintas actividades simples
realizadas por el estudiante a lo largo del semestre, recopilando trabajos realizados en
las clases presenciales (en grupo grande y en laboratorio) o durante su trabajo
personal.

Estas actividades pueden ser de muchos tipos: resolucién de problemas, resolucion de
tests, propuestas de nuevos problemas, correccion de trabajos de compafieros,
busqueda de informacion, actividades del aula virtual, trabajos en grupo, actas de
reuniones, mapas conceptuales, lectura de bibliografia, participacion en debates, etc.

Ademas del valor individual de cada actividad incluida en el portafolio como herramienta
de evaluacion, el portafolio tiene un valor adicional al permitir que tanto el estudiante
como el profesor vean todo el trabajo realizado a lo largo del curso, reflexionen sobre la
evolucidn y puedan aplicar las medidas correctoras necesarias para mejorar y alcanzar
el nivel deseado al final del semestre.

Proyecto

El proyecto es un instrumento de evaluacién que permite evaluar muchas de las
competencias técnicas y transversales de un futuro graduado en Ingenieria Informatica,
al tratarse de una actividad muy préxima a la que deberd enfrentarse regularmente
durante su vida laboral: la resolucion de un problema planteado mediante un sistema
software y la documentacidon necesaria. Se realizardn uno o mas proyectos, adecuados
al nivel de profundizacién de los distintos temas.

Pruebas sincronas

Para asegurar la adquisicion de los conocimientos y habilidades minimos de las
competencias técnicas se realizaran pruebas sincronas que consistirdn en la resolucion
de problemas, preguntas de tipo test, preguntas cortas, etc.

Criterios de evaluacion

e Para superar esta asignatura deben superarse los requisitos minimos de los 3
bloques de la asignatura (Portafolio, Proyecto y Pruebas escritas), asociados a
los tres instrumentos de evaluacion principales (portafolio del estudiante,
proyecto de programacion y pruebas escritas, respectivamente).
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La puntuacién de cada bloque se calculara sobre 10.

La nota en un bloque superado (cumplidos los requisitos minimos) se guardara
durante todas las convocatorias de ese curso, siempre que el estudiante tenga
derecho a examen en la convocatoria que supera el bloque.

Bloque 1: Portafolio

La nota del bloque de portafolio de actividades, NPOR, representa el 20% de la
nota final de la asignatura.

Este bloque se superara por evaluacion continla realizando una serie de
actividades que se iran proponiendo a lo largo del curso. Segun su naturaleza, se
realizaran en las clases de teoria, laboratorio o en horario no presencial mediante
el aula virtual.

Sélo se contabilizaran aquellas actividades que superen una calificacion minima.

No es necesario obtener una nota minima en este bloque para considerarlo
superado.

La nota de este bloque se obtiene sumando las calificaciones obtenidas en las
actividades propuestas.

La nota de este bloque no puede recuperarse mediante ningin examen o
actividad posterior.

Bloque 2: Proyecto

La nota del bloque de proyecto, NPRO, representa el 40% de la nota final de la
asignatura.

Es obligatorio superar este bloque con una nota minima de 5 sobre 10.

Son requisitos indispensables para superar este bloque: entregar la informacién
solicitada (cdédigo, modelos, documentacién, etc.) cumpliendo los requisitos
minimos que se establezcan, superar el examen de modificacion propuesto y
utilizar adecuadamente el sistema de desarrollo.

La nota de este bloque es recuperable en las convocatorias oficiales de la
asignatura, para lo que sera necesario presentar el proyecto solicitado y superar
las pruebas de modificacion.

Bloque 3: Pruebas sincronas

La nota del bloque de pruebas sincronas, NPRU, representa el 40% de la nota
final de la asignatura.

Para superar este bloque es necesario obtener una nota minima de 5 sobre 10.

Para superar este bloque por evaluacidon continua podran plantearse pruebas
parciales. En su caso, la nota de este bloque es recuperable en las convocatorias
oficiales mediante una prueba final. En su caso, en la convocatoria de junio se
podra recuperar de manera independiente cada uno de los parciales. En el resto
de las convocatorias se realizara una prueba global de toda la materia.

Cada prueba, parcial o final, podra estar compuesta de preguntas de test, de
respuesta corta o de resolucion de problemas, con requisitos adicionales sobre la
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nota minima que debe obtenerse en cada prueba para poder hacer media.

Calculo de la nota final de la asignatura

e La copia o el plagio en cualquier actividad o prueba supone una nota final de
SUSPENSO (0) en la convocatoria y una nota de 0 en todas las calificaciones
obtenidas hasta el momento para todos los implicados, ademas de las
actuaciones legales indicadas segun la normativa vigente.

e Si se cumplen todos los requisitos minimos de los tres bloques, la nota final se
calcula como se indica a continuacion (media ponderada de los tres bloques):

NotaFinal = 0,20 NPOR + 0,40 NPRO + 0,40 NPRU

¢ Aguellos casos en los que no se obtiene una calificacién de No presentado o no
se cumplen todos los requisitos minimos, la nota final sera 1, 2 6 3, dependiendo
de los casos.

En la siguiente tabla se puede consultar cdmo se calcula la nota final, segin los
resultados obtenidos en los dos bloques obligatorios de proyecto y pruebas escritas:

Pruebas NP NP NCR NCR Nota Nota

Proyecto NCR | Nota NP NCR/Nota NCR/NP [ Nota

Nota final * 2 3 2 3 3 Media

NP: no presentado a ese bloque
NCR: no se cumplen los requisitos minimos de ese bloque

Nota: nota obtenida en el bloque, superados los requisitos minimos

(*) Se obtendra una calificacion final de No Presentado cuando no se haya realizado
ningun esfuerzo apreciable en la superacion de la asignatura. Por ejemplo, la nota final
sera No presentado cuando no se hayan entregado el 75% de las actividades del
portafolio y no se haya aprobado ningln problema en los examenes propuestos.

Modalidad de evaluacion global:

Atendiendo al articulo 4.1 de la normativa de evaluacion de la Universidad de
Extremadura (DOE 3/10/2020), donde se insta a que exista una modalidad de
evaluacion global, ésta seguird la siguiente estructura: Bloque Proyecto, Pruebas
sincronas y Examen de Actividades/Practicas.

El blogue de Proyecto y el bloque de Pruebas sincronas se mantiene con las mismas
caracteristicas que en la evaluacidon continua. El bloque de Proyecto y el bloque de
Pruebas sincronas suponen un 40% y un 40%, respectivamente, de la calificacion final.

El bloque de Examen de Actividades/Practicas sustituye al bloque de Portafolio y se trata
de una prueba practica sobre las actividades y practicas desarrolladas durante la
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asignatura. La calificacion de este bloque de Examen de Actividades/Practicas supone
un 20% de la calificacion final.

La eleccion entre la modalidad de evaluacidon continua o la modalidad de evaluacion
global corresponde al estudiante durante el primer cuarto del periodo de imparticion de
la asignatura o hasta el ultimo dia del periodo de ampliacién de matricula si este acaba
después de ese periodo (Art. 4.5 de la Normativa de Evaluacién de la UEx (DOE 3 de
noviembre de 2020). Los estudiantes que se acojan a la modalidad de evaluacién global
deberan desarrollar los tres bloques de evaluaciéon de forma individual.

El esquema de calificacion en funcion de la selecciéon de evaluacidon continua o
evaluacion alternativa global sera el recogido en la siguiente tabla:

. Pruebas Examen
Xk
o recsporavie | o5 | sronas | Aciidadesr
P = (>=5) acticas
Evalu?cmn 20% 40% 40%
continua

* Solo estudiantes que se acojan a la modalidad de evaluacién global (DOE 3 de
noviembre de 2020). Todas las actividades se realizaran de forma individual incluida el
proyecto.

**Requiere una calificacién superior o igual a 5 para que se guarde el bloque durante
todas las convocatorias de ese curso, siempre que el estudiante tenga derecho a
examen en la convocatoria que supera el bloque.

Sistema de revision y comentario de examenes

e El dia de cada examen o prueba final de evaluacidn sera anunciada la fecha de
publicacién de las notas asi como la fecha de revisién del examen o prueba.

e El alumno podra comentar y revisar sus resultados en las fechas previstas de
acuerdo a la normativa vigente, para los examenes de convocatorias oficiales.

e Para el resto de las pruebas, la revision se realizara en horario de clases o en el
horario de tutorias de los profesores.

Bibliografia (basica y complementaria)

Bibliografia basica

e Desarrollo De Software Dirigido Por Modelos: Conceptos, Métodos Y
Herramientas. J. Garcia, F.O. Garcia, V. Pelechano, A. Vallecillo, J.M. Vara y C.
Vicente-Chicote. ISBN 978-84-9964-215-4. Editorial Rama. 2013.

e Model Driven Software Engineering in Practice. Marco Brambilla, Jordi Cabot,
Manuel Wimmer, Model Driven Software Engineering in Practice. 2012, Synthesis
Lectures on Software Engineering #1. ISBN 9781608458820 (paperback), ISBN
9781608458837 (ebook). http://www.mdse-book.com

e Thomas Stahl, Markus Vélter, Model-Driven Software Development, John Wiley
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and Sons. 2006.

e Documenting Software Architectures: Views and Beyond. Paul Clements, Felix
Bachmann, Len Bass, David Garlan, James Ivers, Reed Little, Paulo Merson,
Robert Nord and Judith Stafford. Addison-Wesley, 2010. Second Edition.

¢ Ingenieria del software. Un enfoque practico (Séptima edicion). Roger S.
Pressman. Mc Graw Hill. ISBN. 978-607-15-0314-5. (Séptima edicién) 2010.

e Patrones de disefo. Erich Gamma. ISBN: 978-8478290598. Addison Wesley.
2002.

e Software architecture in practice (4th ed.). Bass, L., Clements, P., & Kazman, R.
Addison-Wesley. 2021

e Fundamentals of software architecture: An engineering approach. Richards, M.,
& Ford, N. O'Reilly Media. 2020

Bibliografia adicional

e Jos Warmer, Anneke Kleppe, The Object Constraint Language: Getting Your
Models Ready for MDA, Second Edition. Addison-Wesley. 2003.

¢ Richard C. Gronback, Eclipse Modeling Project: A Domain-Specific Language
(DSL) Toolkit, AddisonWesley; 1 edition. 2009.

¢ Jordi Cabot, Martin Gogolla. Object Constraints Language (OCL): A definitive
guide. http://www.db.informatik.uni-
bremen.de/teaching/courses/ss2012 eis/OCL ADefinitiveGuide.pdf

e Model Driven Architecture home page. http://www.omg.org/mda/

e UML home page. http://www.uml.org/

Otros recursos y materiales docentes complementarios

Medios materiales utilizados

e Pizarra, Caindn de video, Ordenador, Pizarra Digital

Materiales y recursos utilizados

Los materiales y recursos utilizados estan en version electronica en el aula virtual de la
asignatura y en algunos casos también en papel, disponibles en el servicio de
reprografia:

e Transparencias para cada tema del programa
¢ Guiones de las sesiones de laboratorio
e Agenda del curso

Son recursos propios del aula virtual los siguientes:
¢ Sistemas de participacion
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Foros de comunicacion
Tabléon de anuncios y novedades
Informacion adicional

Conjunto de referencias web relacionadas con el desarrollo de software dirigido
por modelos y el disefio de software

Videos explicativos
Tareas virtuales para la entrega de problemas
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