ucdm | Universidad Carlos Il de Madrid

Metodologia de desarrollo visual

Curso Académico: (2020/2021) Fecha de revision: 10-07-2020

Departamento asignado a la asignatura: Departamento de Informatica
Coordinador/a: GENOVA FUSTER, GONZALO

Tipo: Obligatoria Créditos ECTS: 6.0

Curso : 4 Cuatrimestre : 1

REQUISITOS (ASIGNATURAS O MATERIAS CUYO CONOCIMIENTO SE PRESUPONE)
Programacion (1°)
Estructuras de Datos y Algoritmos (1°)
Principios del Desarrollo de Software (2°)
Ingenieria del Software (3°)

OBJETIVOS

-Competencias Transversales/Genéricas
o Trabajo en equipo. (PO d)
0 Capacidad de andlisis y sintesis. (PO a)
o Capacidad de abstraccion. (PO a)
0 Resolucion practica de problemas. (PO c)
o Aplicacion de los conocimientos en el mundo real. (PO a)

-Competencias Especificas

o Cognitivas (Saber) (PO a)
Conocimiento de los entornos de desarrollo visuales existentes en el mercado.
Entendimiento de las capacidades y limitaciones del desarrollo visual.
Conocimiento de técnicas de disefio y modelado de aplicaciones software.
Desarrollar una aplicaciéon software metdédicamente y rapidamente.

o Procedimentales/Instrumentales (Saber hacer) (PO a, g, k)
Distinguir los casos en los que el desarrollo visual es conveniente.
Comprender y aplicar los principios de implementacién de componentes visuales.
Abordar las limitaciones del desarrollo visual proponiendo soluciones efectivas.
Utilizar un entorno de desarrollo visual aprovechando al maximo sus capacidades.

o Actitudinales (Ser) (PO c, d)
Capacidad para generar nuevas ideas (creatividad).
Perseverancia en la busqueda de soluciones éptimas para un problema.
Capacidad de comunicar y proponer de manera efectiva la solucién a un problema.

0 COMPETENCIAS ESPECIFICAS COMUNES A LA RAMA DE LA INGENIERIA INFORMATICA

Capacidad para planificar, concebir, desplegar y dirigir proyectos, servicios y sistemas
informéticos en todos

los ambitos, liderando su puesta en marcha y su mejora continua y valorando su
impacto econémico y social.

(CERI2)

Conocimiento y aplicacion de los principios, metodologias y ciclos de vida de la
ingenieria de software. (CERI16)

0 COMPETENCIAS ESPECIFICAS PROPIAS DEL AREA DE SISTEMAS DE INFORMACION
Capacidad de integrar soluciones de Tecnologias de la Informacién y las
Comunicaciones y procesos
empresariales para satisfacer las necesidades de informacion de las organizaciones,
permitiéndoles alcanzar
sus objetivos de forma efectiva y eficiente, dandoles asi ventajas competitivas.
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DESCRIPCION DE CONTENIDOS: PROGRAMA
Descripcién de Contenidos:

INGENIERIA DE SISTEMAS
-Introduccion a la ingenieria de sistemas como Proceso y Ciclo de Vida (INCOSE)
-Gestion de la configuracion

PROCESO DE DESARROLLO DE SOFTWARE Y SISTEMA
-Ciclos de Vida

-Ingenieria de requisitos

-Arquitectura del sistema

-Disefio fisico

IMPLEMENTACION, VERIFICACION Y VALIDACION DE SISTEMAS
-Verificacion del sistema
-Validacion del sistema

ACTIVIDADES FORMATIVAS, METODOLOGIA A UTILIZAR Y REGIMEN DE TUTORIAS

Clases Teoricas: 1 ECTS.
Tienen por objetivo alcanzar las competencias especificas cognitivas de la asignatura (PO a).

Clases Practicas: 2 ECTS.
Desarrollan las competencias especificas instrumentales y la mayor parte de las transversales (PO a, c, d, g).

Realizacion de Actividades Académicas Dirigidas:

- Con presencia del profesor: 1 ECTS

Explicacion de los principales entornos de desarrollo de software, demostracion de las metodologias de desarrollo de
software y sistemas (PO a, ¢, d, g, k).

- Sin presencia del profesor: 2 ECTS.
Desarrollo de una practica usando una metodologia de desarrollo software y sistemas (PO a, c, k).

- Ejercicios y Examen: 1 ECTS.
Tienen por objeto incidir y complementar en el desarrollo de las capacidades especificas cognitivas y procedimentales
(PO 4, ¢).

SISTEMA DE EVALUACION

La evaluacion final de la asignatura consistira en la evaluacién de las entregas parciales y una practica final donde se
aplican todos los conocimientos adquiridos en la asignatura. El sistema de evaluacioén incluye la valoracion de las
actividades académicas dirigidas y practicas segun la siguiente ponderacion. (No se especifica la relacion con las
competencias dado que las actividades formativas ya han sido relacionadas con ellas.)
- Ejercicios: 30% (PO a, ¢)
- Practica: 50% (PO a, c, d, g)
- Actividades Académicas Dirigidas:

- Con presencia del profesor: 15% (PO a, c, d, g, k)

- Sin presencia del profesor: 5% (PO a, c, k)

Peso porcentual del Examen Final: 0
Peso porcentual del resto de la evaluacion: 100

BIBLIOGRAFIA BASICA

- J.D. Meier, Alex Homer, David Hill et al. Patterns & practices Application Architecture Guide 2.0, Microsoft
Corporation 2009.
- Stevens, P Using UML: Software Engineering with Objects and Components (2nd Edition), Addison-Wesley, 2006.

- Thomas M. Shortell (ed) INCOSE Systems Engineering Handbook: A Guide for System Life Cycle Processes and
Activities, Wiley, 2015
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RECURSOS ELECTRONICOS BASICOS
- INCOSE . INCOSE Site: www.incose.org
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