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REQUISITOS (ASIGNATURAS O MATERIAS CUYO CONOCIMIENTO SE PRESUPONE)

Programacion (Curso 1° / Cuatrimestre 1°)

Estructuras de Datos y Algoritmos (Curso 1° / Cuatrimestre 2°)
Ingenieria del Software (Curso 2° / Cuatrimestre 1°)
Desarrollo de Software (Curso 2° / Cuatrimestre 2°)

OBJETIVOS
RESULTADOS DE APRENDIZAJE

R1. Conocimiento y comprension: Tener conocimientos basicos y la comprension de los fundamentos cientificos y
tecnoldgicos de la Ingenieria Informéatica, asi como un conocimiento especifico de las ciencias de la computacion, la
ingenieria de computadores y sistemas de informacion.

R4 Investigacién e Innovacion: Ser capaces de usar métodos apropiados para realizar investigacién y llevar a cabo
aportaciones innovadoras en el &mbito de la Ingenieria Informatica.

R5 Aplicaciones de la Ingenieria: Los egresados serdn capaces de aplicar su conocimiento y comprension para
resolver problemas, dirigir investigaciones y disefar dispositivos o procesos del ambito de la Ingenieria Informatica de
acuerdo con criterios de coste, calidad, seguridad, eficiencia, respeto por el medioambiente e implicaciones éticas.
Estas habilidades incluyen el conocimiento, uso y limitaciones de sistemas informaticos, ingenieria de procesos,
arquitecturas de computadores, modelos computacionales, equipos, trabajo practico, bibliografia técnica y fuentes de
informacion.

R6 Competencias Transversales: Tener las capacidades necesarias para la practica de la ingenieria en la sociedad
actual. El egresado tendra las capacidades de trabajar de forma efectiva tanto individualmente como en equipo,
mostrando habilidades de comunicacion y coordinacién de equipos. Por otro lado, demostrara conciencia sobre la
responsabilidad de la practica de la ingenieria, el impacto social y medioambiental, y compromiso con la ética
profesional, y normas de la practica de la ingenieria. Por Gltimo, demostrara habilidades y competencias relacionadas
con las mejores practicas en gestién de proyectos, sus herramientas y analisis de riesgos.

COMPETENCIAS BASICAS Y GENERALES

CG1 - Aplicar métodos tedricos y préacticos apropiados para el analisis, disefio y solucién de problemas,
proporcionando soluciones informaticas que respeten las normas de accesibilidad, ergonomia y la seguridad en el
trabajo y que se ajusten a la legislacion existente.

CGOL1 - 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, la concepcién, el
desarrollo o la explotacion de sistemas, servicios y aplicaciones informaticas.

CGOS5 - Capacidad para concebir, desarrollar y mantener sistemas, servicios y aplicaciones informéticas empleando
los métodos de la ingenieria del software como instrumento para el aseguramiento de su calidad, de acuerdo con los
conocimientos adquiridos.

CGO8 - 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.

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

CECRI2 - Capacidad para planificar, concebir, desplegar y dirigir proyectos, servicios y sistemas
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informaticos en todos los ambitos, liderando su puesta en marcha y su mejora continua y valorando su impacto
econdémico y social.
CECRI16 - Conocimiento y aplicacion de los principios, metodologias y ciclos de vida de la ingenieria de software.

COMPETENCIAS DE MENCION

CESI1 - Capacidad de integrar soluciones de Tecnologias de la Informacion 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.

CESI2 - Capacidad para determinar los requisitos de los sistemas de informacién y comunicacién de una organizacién
atendiendo a aspectos de seguridad y cumplimiento de la normativa y la legislacién vigente.

CESI3 - Capacidad para participar activamente en la especificacién, disefio, implementaciéon y mantenimiento de los
sistemas de informacién y comunicacion.

CESI4 - Capacidad para comprender y aplicar los principios y practicas de las organizaciones, de forma que puedan
ejercer como enlace entre las comunidades técnica y de gestion de una organizacion y participar activamente en la
formacion de los usuarios.

CESI5 - Capacidad para comprender y aplicar los principios de la evaluacion de riesgos y aplicarlos correctamente en
la elaboracién y ejecucién de planes de actuacion.

CESI6 - Capacidad para comprender y aplicar los principios y las técnicas de gestion de la calidad y de la innovacion
tecnoldgica en las organizaciones.

DESCRIPCION DE CONTENIDOS: PROGRAMA

- Paradigmas de desarrollo de software

- Evolucion de los entornos de desarrollo visual

- Lenguajes de modelado visual

- Lenguajes de programacion de componentes visuales.
- Disefio de sistemas basados en componentes visuales.

ACTIVIDADES FORMATIVAS, METODOLOGIA A UTILIZAR Y REGIMEN DE TUTORIAS

CLASES TEORICO-PRACTICAS (1,5 ECTS). En ellas se presentaran los conocimientos que deben adquirir los
alumnos. Estos recibirén las notas de clase y tendran textos basicos de referencia para facilitar el seguimiento de las
clases y el desarrollo del trabajo posterior. Se resolveran ejercicios por parte del alumno que le servira de
autoevaluacion y para adquirir las capacidades necesarias. Clases de problemas, en las que se desarrollen y discutan
los problemas que se proponen a los alumnos.

TALLERES Y/O PRACTICAS DE LABORATORIO (0,5 ECTS).

TUTORIAS (1,0 ECTS). Asistencia individualizada (tutorias individuales) o en grupo (tutorias colectivas) a los
estudiantes por parte del profesor.

TRABAJO INDIVIDUAL O EN GRUPO DEL ESTUDIANTE (2,0 ECTS).

SISTEMA DE EVALUACION

La evaluacioén de la asignatura consistira en entregas parciales y una practica final donde se aplican todos los
conocimientos adquiridos en la asignatura. El sistema de evaluacion incluye la valoracién de las actividades
académicas dirigidas y practicas segun la siguiente ponderacion.

EVALUACION CONTINUA (70%). En ella se valoraran los Trabajos, Presentaciones, Actuacion en Debates,
Exposiciones en Clase, Ejercicios y Practicas de Laboratorio.

EXAMEN FINAL (30%). En el que se valoraran de forma global los conocimientos, destrezas y capacidades
adquiridas a lo largo del curso.

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
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Processes and Activities, Wiley, 2015

RECURSOS ELECTRONICOS BASICOS
- Functional Mock-up Interface . FMI Site: https://fmi-standard.org/
- INCOSE . INCOSE Site: https://www.incose.org/

- Object Management Group . OMG SysML Site: http://www.omgsysml.org/
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