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1.PRESENTACION DE LA ASIGNATURA

Programar una aplicacion sencilla es facil y puede ser incluso divertido. Pero la fabricacion profesional de Software exige
productos de funcionalidad generalmente sofisticada, con prestaciones y valores cualitativos que lo provean de ventajas
competitivas en el mercado —lo que se denomina objetivos de negocio—. Y hacerlo requiere un buen nimero de destrezas y
habilidades adicionales.

Ningln recurso es ilimitado y todos tienen un coste. Las tecnologias de desarrollo que se usen en la fabricacion —y como se
utilicen— repercuten en el coste. Precisamente hacia esto se enfoca la Ingenieria —en concreto, la Ingenieria del Producto
Software—, que incorpora paradigmas en la produccion como modularidad, flexibilidad, mantenibilidad, reusabilidad,
desacoplamiento o genericidad. Porque no hay que olvidar que los objetivos de negocio se traducen en un balance entre las
prestaciones del producto —su funcionalidad, sus restricciones y sus atributos, cualitativos o no— y sus costes.

En cualquier modelo de ciclo de vida, la secuencia de construccién incluye el trinomio Analisis ydefinicio6n de
requi sitos, Di sefio y Codi fi caci 6n. La asignatura se centra en el Disefio, donde se definen las 'piezas’ y los mecanismos
de funcionamiento —el cé6mo—, que van a implementar la totalidad de las prestaciones del producto. Buena parte de las
caracteristicas que se exigen actualmente al Software aconsejan —para que los costes sean razonables— afrontar el
desarollo utilizando tecnologias que se basen en la orientacién a objetos. Por tanto, el Disefio significa definir elementos de
cédigo —las clases—, lo que hacen, cémo lo hacen y cémo colaboran unas partes con otras.

Si hubiera que definir una destreza Unica para esta asignatura, se reduciria a 'Asi gnar Responsabilidades a |os
Conponentes del Software'. El mayor nivel de abstraccion en la Arquitectura la hace mas adecuada para incorporar y

verificar los atributos cualitativos.

El Disefio no se puede realizar sin el Andlisis y tampoco estudiar el uno sin el otro. Mediante los Casos de Uso y los
Diagramas de Secuencia, la OO establece unas pautas bien definidas para derivar los requisitos, que seran las ‘cerchas’ para
la construccidon del Disefio Detallado. Pero aun quedan muchas preguntas sin resolver en el Disefio: (Qué componentes
definimos? ¢(Como les asignamos responsabilidades? (Por donde empezamos, por la Arquitectura o por el Disefio Detallado?
¢Como incorporamos en el sistema los requisitos no funcionales —los atributos cualitativos— para alcanzar los objetivos de

negocio?

El modelo de ciclo de vida iterativo se adecia mucho mejor al comportamiento real del proceso de fabricacion y favorece el
refinamiento progresivo, que ayuda a paliar algunos de los problemas anteriores. Es el modelo que utiliza la asignatura, una
simplificaciéon del Proceso Unificado, que establece un camino bien definido para eliminar la incertidumbre del estudiante

sobre qué debe hacer en cada instante del desarrollo.

Para resolver el objetivo principal —qué componentes definimos y codmo asignamos sus responsabilidades—, el nucleo de
acero de la asignatura es el uso de los patrones de disefio. Un patréon es una solucién contrastada y comprobada con éxito
para una familia de problemas, y a la que se ha llegado tras catalogar un buen nimero situaciones y 'destilar' las soluciones
en un unico resultado abstracto. La asignatura no estd enfocada al estudio profundo del catalogo de patrones ni a su
aplicacion —un libro de referencia es "Design Patterns”, de Gamma, Helm, Johnson y Vlissides; la llamada 'Pandilla de los
Cuatro', GoF—. La andadura controlada del Proceso Unificado permite introducir los patrones progresivamente, pero sélo a
partir del punto en que tengamos la informacién organizada de tal forma que ya resulte mas facil asignar responsabilidades
mediante los 'Principios Generales para Asignar Responsabilidades' —patrones GRASP: General Responsibility Assignment
Software Pattern—. Los patrones GRASP ensefian a asignar responsabilidades de manera que el disefio incorpore las
especificaciones funcionales y algunos de los atributos cualitativos deseados. Tras los patrones GRASP, los patrones GoF mas
comunes enriquecen el disefio con los atributos que faltaban y favorecen el refinamiento de los que ya estaban. Notese que

esta manera de trabajar construye, de manera simultanea y coherente, el Disefio Detallado y la Arquitectura. Si se aplican



correctamente los patrones, se tienen garantias de que el Disefio Arquitecténico incluye los atributos cualtitativos deseados,
se puede evaluar y refinar para mejorar el comportamiento del sistema y el cumplimiento de los objetivos de negocio.

2.CONTEXTUALIZACION EN EL PLAN DE ESTUDIOS

Esta asignatura forma parte de la materia de Ingenieria de Software —con 18 ECTS—, tiene caracter obligatorio y se sitla en
el quinto semestre del Grado en Ingenieria Informatica. Su contribucion al perfil profesional del Titulo esta directamente
vinculado al calificativo 'Ingenieria’ de su nombre y, con ello, su incidencia en las competencias, destrezas y habilidades

relacionadas, simultadneamente, con la Ingenieria y el Desarrollo de Software.

Es el colofén para las asignaturas fundamentales orientadas al Desarrollo de Software, cuya trayectoria se inicia, en los
primeros cursos, con las asignaturas relacionadas con los fundamentos de programacioén, las estructuras de datos y la
algoritmia. Sus contenidos son mas de tipo fundamental y metodoldégico que tecnoldgico; aunque sus ensefianzas estén
estrechamente relacionadas y cimentadas con otras asignaturas que si lo son —como 71901014 - Fundamentos de Sistemas
Digitales; 71901066, 71902025 y 71012018 - Ingenieria de Computadores I, 11 y 111; etc.—.

El antecedente inmediato de esta asignatura es 71902077 - Introduccién a la Ingenieria de Software, en la que se accede a
la antesala de las tecnologias de fabricacion del Software como un producto comercial. El Disefio es una de las fases del
desarrollo y es contigua a la codificacién, la méas directamente relacionada con lo que entendemos como Programacion. Sin
embargo, en este ambito, la codificacion se une a la intencidn ingenieril para convertirse en tecnologias que pretenden
obtener del producto valores y cualidades adicionales que lo hagan competitivo. Por ello, es muy interesante relacionar esta
asignatura con los conceptos de produccidon y objetivos empresariales a través de 71902031 - Gestion de Empresas

Informaticas.

En lo que respecta a la Programacion, el estudio del Disefio como via para obtener ventajas y mejoras en los productos, no
se puede abordar sin los paradigmas de la Orientaciéon a Objetos, como ya se ha argumentado en la presentacion. Por eso,

la asignatura 71901072 - Programacién Orientada a Objetos, es una referencia obligada.

Por todo ello, la asignatura incide en las siguientes competencias:

Genéricas y Transversales (comunes a los grados de la UNED):

Competencias de gestion y planificacién: |Iniciativa y motivaciéon. Planificacion, coordinacién y
organizacion (establecimiento de objetivos y prioridades, secuenciacién y organizacién del trabajo y el
tiempo de realizacién, etc.).

Competencias cognitivas superiores: seleccién y manejo adecuado de conocimientos, recursos Yy
estrategias cognitivas de nivel superior apropiados para el afrontar y resolver diversos tipos de
problemas planteados en el desarrollo de software, con distinto nivel de complejidad y novedad:

Andlisis y Sintesis (Disefio).

Aplicacion de los conocimientos a la practica.

Proporcionar una solucién software a los problemas planteados en cualquier ambito de
negocio.

Pensamiento creativo.

Razonamiento critico.

Toma de decisiones en funcién de objetivos.

Competencias de gestion de la calidad y la innovacién: Seguimiento y evaluaciéon del trabajo.
Aplicacién de medidas de mejora. Innovacion.

Competencias de expresiéon y comunicacién (a través de distintos medios y con distinto tipo de
interlocutores): Comunicacién y expresién matemaética, cientifica y tecnolégica.

Competencias en el uso de las herramientas y recursos de la Sociedad del Conocimiento: Manejo de
las TIC. Competencia en la busqueda de informaciéon relevante. Competencia en la recoleccién,
gestion y organizacién de la informacion y los datos.




Trabajo colaborativo:

Habilidad para coordinarse con el trabajo de otros.

Habilidad para negociar de forma eficaz.

Habilidad para la mediacion y resoluciéon de conflictos.

Habilidad para coordinar grupos de trabajo.

Liderazgo.
Compromiso ético. Se fomentan actitudes y valores éticos, especialmente vinculados a un desempefio
profesional ético. En un entorno competitivo, se previene contra la utilizacion ilicita de materiales y

tecnologias con derechos de propiedad; animando a las soluciones originales o al planteamiento de la
subcontratacion.

Especificas:

Capacidad para disefar, desarrollar, seleccionar y evaluar, aplicaciones software, asegurando su
fiabilidad, seguridad y calidad, conforme a los principios éticos y a la legislacién y normativa vigente.

Capacidad para implantar y peritar proyectos, servicios y sistemas software, liderando su puesta en
marcha y mejora continua y valorando su impacto econémico y social.

Capacidad para comprender la importancia de la negociacién, los habitos de trabajo efectivos, el
liderazgo y las habilidades de comunicacién en entornos de desarrollo de software.

Capacidad para analizar, disefiar, construir y mantener aplicaciones de forma robusta, segura y
eficiente.

Conocimiento y aplicaciéon de los principios, metodologias y ciclos de vida de la ingenieria de software.

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.

Capacidad para 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.

Las competencias anteriores son complejas. En algunos casos, la asignatura matiza y complementa aspectos que
ya se han desarrollado parcialmente en las asignaturas mencionadas mas arriba. En otros casos, aporta y
desarrolla completamente facetas concretas de cada competencia; en particular las que se refieren al andlisis y
disefio orientados al desarrollo robusto y eficiente de productos de calidad, a su mejora y valoracién para su
implantaciéon o peritacion.

En la frontera superior se encuentran otras asignaturas, obligatorias y optativas, con caracter tecnolégico e ingenieril. Pero
es en el octavo semestre donde se culmina la materia de Ingenieria de Software con la asignatura 71014052 - Gestion de
Proyectos Informaticos, con una visién integradora desde la gestidon de todas las actividades.

3.REQUISITOS PREVIOS REQUERIDOS PARA CURSAR LA ASIGNATURA

La formacion previa que deberian tener los alumnos para el adecuado seguimiento de esta asignatura es la propia del
segundo curso de este Grado. En concreto:

Conocimiento y experiencia en algin lenguaje de programacion orientado a objetos; en particular, Java.

Conocimiento de los conceptos generales de la tecnologia de objetos: clase, instancia, interfaz, abstraccion,
polimorfismo, encapsulacién y herencia.

Estos conocimientos y destrezas se pueden adquirir mediante las asignaturas "71901020 - Fundamentos de Programaciéon" y
"71901072 - Programacion Orientada a Objetos".



Para poder entender y aprovechar la acusada intencién ingenieril de esta asignatura, es muy recomendable conocer los

principios fundamentales de la Ingenieria de Software. La asignatura "71902077 - Introduccion a la Ingenieria de Software"

proporciona la formacién necesaria para asimilar los aspectos de Ingenieria del Desarrollo de Software que se tratan en esta

asignatura.

4. RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Con caréacter general, el estudiante debe adquirir el conocimiento necesario para pasar desde el desarrollo de aplicaciones

sencillas, a partir de especificaciones funcionales —u otras de tipo técnico—, a saber cémo incorporar atributos cualitativos

que le permitan construir software robusto, mantenible, de altas prestaciones, calidad competitiva y costes razonables.

Como resultado del aprendizaje de los contenidos de esta asignatura, el alumnado estara en la situacion siguiente:

Conoce la Ingenieria de Requisitos y las técnicas especificas de disefio de software enfocadas al desarrollo
orientado a objetos.

Establece la relacion entre el disefio software y la facilidad con que se alcanzan las restricciones técnicas y atributos
cualitativos del sistema. Conoce qué es y cudles son los estilos arquitecténicos mas importantes.

Relaciona el disefio software con los objetivos de negocio de la organizacién. Identificar las restricciones y atributos
de calidad que debe cumplir un sistema. Construye una arquitectura en funciéon de los requisitos cualitativos que
debe cumplir un sistema sencillo.

Representa un disefio en relacién a los requisitos cualitativos y las restricciones que debe cumplir.

Analiza, valora y razona las ventajas e inconvenientes de un disefio utilizando criterios técnicos, cualitativos y del
dominio del negocio.

Es capaz de debatir y defender las conclusiones con argumentos sélidos y bien fundados.

Conoce y sabe aplicar herramientas de soporte orientadas a evaluar los aspectos cuantitativos y econémicos para
tomar decisiones, en el desarrollo de un disefio, que se conjuguen adecuadamente con los objetivos de negocio de
la organizacion.

Aplica las técnicas de optimizacion aprendidas para el disefio arquitecténico, en arquitecturas que gestionen la
variabilidad y mejoren la flexibilidad de la produccién y la competitividad de la organizacion.

Los resultados del aprendizaje anteriores, se traducen en conocimientos (qué va a conocer o a saber), destrezas y

habilidades (qué va a saber manejar o hacer) y aptitudes (para qué estara capacitado), que se adquieren una vez superada

la asignatura.

1. Conocimientos

Adquirird —y deberd demostrar— los siguientes conocimientos:

Conocer y saber aplicar los principios y metodologias del ciclo de vida evolutivo.

Saber identificar los requisitos, restricciones y atributos de calidad que debe cumplir un sistema.

Saber relacionar el disefio software con la especificacion funcional y los objetivos de negocio de la organizacion.

Saber construir un disefio en funcién de los distintos tipos de requisitos y atributos de un sistema sencillo.

Saber qué son los patrones de disefio y su utilidad.

Saber los 9 principios fundamentales en el disefio de objetos y asignaciéon de responsabilidades. Saber cémo aplicarlos.

Conocer algunos patrones GoF y saber qué mejoras proporcionan al disefio.

Conocer qué es y cudles son los estilos arquitectonicos mas importantes. Saber establecer la relacion entre una arquitectura software y la facilidad
con que se alcanzan las restricciones técnicas y atributos cualitativos del sistema.

2. Destrezas




3.

Tras el estudio de la asignatura el alumno debera:

Aptitudes

Saber utilizar la notacién de UML.

Identificar Casos de Uso primarios y registrarlos de forma completa en el estilo esencial.

Identificar las clases conceptuales, asociaciones y sus atributos en el dominio del problema y recogerlas en un modelo conceptual mediante la

notacién UML.

Identificar eventos del sistema y representarlos en un diagrama de secuencia mediante UML.

Asignar responsabilidades y disefiar colaboraciones entre los componentes del Software mediante patrones GRASP e ilustrar el resultado mediante

diagramas de colaboracion en UML.

Resolver las definiciones de clases en un diagrama de clases en UML.

Refinar el disefio y mejorar la arquitectura mediante la incorporacién de parones GoF.

Hacer corresponder los artefactos de disefio con definiciones de clases en un lenguaje de programacion orientada a objetos.

Analizar, valorar y razonar las ventajas e inconvenientes de un disefio arquitecténico utilizando criterios técnicos y cualitativos del dominio de negocio.

Habilidad para debatir y defender las conclusiones con argumentos soélidos y bien fundados.

Una vez superada la asignatura el alumno estara capacitado para:

Analizar, disefiar y construir aplicaciones de forma robusta, segura y eficiente, eligiendo las tecnologias de desarrollo mas adecuadas.

Desarrollar, mantener y evaluar servicios y sistemas software que satisfagan los requisitos del usuario, las necesidades del cliente y los objetivos del

dominio de negocio.

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.

5.CONTENIDOS DE LA ASIGNATURA

El programa de la asignatura se estructura en tres unidades didacticas y recoge cinco temas que se corresponden con los 34

primeros capitulos del texto base. Este programa realiza un recorrido, gradual y detallado, por las actividades y los aspectos

significativos del disefio y desarrollo de cualquier producto software. La misma estructura de los contenidos establece un

método incremental de trabajo, valido para afrontar tanto el estudio de la asignatura como las actividades implicadas en la

elaboraciéon de software.

Unidad Didéactica |

1.

Introduccion.

Contenidos: El Andlisis y Disefio Orientado a Objetos: objetivos. El Proceso Unificado y el desarrollo iterativo: método

de trabajo. Sistema de punto de venta: escenario practico de seguimiento.

Inicio.

Contenidos: Fase de Inicio. Comprensién de los requisitos. Modelo de Casos de Uso: escritura de los requisitos en el

contexto. Identificacion de otros requisitos. Transicion a la elaboracion.




Unidad Didéactica Il

3. Primera iteraciéon de la fase de elaboracion.

Contenidos: Modelo de Casos de Uso: representacion de los Diagramas de Secuencia. Modelo del Dominio: registro
de conceptos, afiadir asociaciones, afiadir atributos y afiadir detalles con los contratos de las operaciones. De los
requisitos al disefio. Notaciéon de los diagramas de iteracciéon. GRASP: disefio de objetos con responsabilidades
(patrones). Modelo de Disefio: elaboracion de los Casos de Uso con patrones GRASP, determinacion de la visibilidad,

creacion de los Diagramas de Clases de disefio. Modelo de Implementacion: transformacién de los disefios en cédigo.

4. Segunda iteraciéon de la fase de elaboracién.

Contenidos: Requisitos de la iteracion 2. Mas patrones GRASP para asignar responsabilidades. Patrones GoF para

disefiar las realizaciones de los Casos de Uso.

Unidad Didactica Il

5. Tercera iteracion de la fase de elaboracion.

Contenidos: Requisitos de la iteracion 3. Relaciones entre Casos de Uso. Modelado de la Generalizacién. Refinamiento
del Modelo de Dominio. Ampliacién de DSSs y contratos. Modelado del comportamiento con Diagramas de Estado.
Disefio de la Arquitectura légica con patrones. Organizacion de los paquetes de los Modelos de Disefio e
Implementacion. Introduccion al Analisis de Arquitecturas y el SAD. Disefio de mas realizaciones de Casos de Uso con

objetos y patrones. Disefio de un ‘marco de trabajo’ (framework) de persistencia con patrones.

6.EQUIPO DOCENTE

JOSE FELIX ESTIVARIZ LOPEZ
JAVIER ARELLANO ALAMEDA

7.METODOLOGIA Y ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

La metodologia que se usa en la ensefianza de la asignatura es la propia de la UNED y estd basada en el aprendizaje a
distancia ayudado por la infraestructura, los recursos materiales de la Universidad y humanos a nuestro alcance y apoyado
por el uso de las tecnologias de la informacién y el conocimiento.

En este apartado hemos de distinguir entre coémo aprendera el alumno esta asignatura (actividades formativas) y con qué
medios cuenta para llevar a cabo dicho aprendizaje.

1. Las actividades formativas para el estudio de la asignatura son:

Estudio de los contenidos relativos a los procedimientos y tecnologias de desarrollo del programa: En esta actividad el alumno debe desarrollar un

trabajo auténomo que consiste en el estudio de la materia utilizando el libro de texto basico ("UML y Patrones").

Realizacién de ejercicios teérico-practicos: Esta actividad consiste en la realizacion, por parte del alumno y de forma auténoma, de los desarrollos
ilustrativos y ejemplos practicos que utiliza el texto basico para mostrar como se ejecutan las actividades y los planteamientos conceptuales de las
tecnologias de desarrollo. A este respecto, el texto de referencia utiliza un Gnico escenario —Sistema de Punto de Venta (SPV)— para ilustrar los

contenidos del programa.

2. Los materiales atiles y necesarios para el aprendizaje son: la Bibliografia Basica, el Curso Virtual y la pagina Web de la
asignatura.




1. La Bibliografia Basica consta de:

El texto basico que el alumno debe usar para el estudio tedrico-practico de la materia objeto de la asignatura. El programa de la asignatura se ajusta a los 34 primeros
capitulos del libro, que esta perfectamente adaptado al estudio auténomo. Cada tema del programa esta correlacionado con un grupo de capitulos adyacentes en el
libro y, cada uno de estos, incluye la contextualizacién de sus contenidos, los objetivos y resultados esperados de aprendizaje. Andlogamente, en cada tema del
programa, hay una coleccién de cuestiones para el repaso y la reflexion de sus contenidos, asi como referencias para la lectura e informacién adicionales.

2. En el Curso Virtual de la asignatura el alumno encontrara:

Un calendario con la distribucién temporal de los temas a lo largo del cuatrimestre y con las fechas de entrega de las distintas actividades teérico-practicas que el
alumno puede realizar para su evaluacién. Légicamente la distribucion del estudio de los temas es totalmente orientativa y no esta obligado a seguirla salvo en lo
referente a las fechas de entrega de las pruebas de evaluacion a distancia calificables que, tras la fecha de entrega, se cerrara la aplicacién informatica y no seran
posible entregarlas.

Una guia de estudio en la que se hace una descripcién detallada del plan de trabajo propuesto con el fin de orientar al alumno en el estudio de cada uno de los temas de
la asignatura. Ademas, se especifican los conceptos y desarrollos mas importantes, asi como las habilidades y aptitudes que el alumno debe haber conseguido tras el
estudio de dicho tema.

La relacién y descripcion de las pruebas de evaluacion a distancia calificables, y las normas y condiciones que deben tener en cuenta para la entrega de dichas
actividades.

El software de ayuda para modelado y representacion grafica Astah/Community, concebido para usar UML.
Ademas, para establecer una comunicacion fluida entre profesores y alumnos, dentro del Curso Virtual existen las siguientes facilidades:

Los foros por medio de los cuales los profesores y/o tutores aclararan las dudas de caracter general y especificas de cada uno de los temas. También se usaran para
comunicar todas aquellas novedades que surjan a lo largo del curso.

Calendario de planificacion y alertas, para la organizacién del estudiante.
Comunicacién mediante correo electrénico a través del servicio interno de la plataforma aLF.
Area de entrega y calificacién de las pruebas de evaluacion calificables.
Servicio de repositorio documental, para disponer de materiales y documentacién adicionales.
3. Enlapagina Web de la asignatura —http://www.issi.uned.es/Grado/SWDes/index.htm—el alumno encontrara:

Toda la informacién de naturaleza estética existente en el Curso Virtual, incluida la presentacion, Guia Didactica de la asignatura, Plan de Trabajo, integrantes del
Equipo Docente, direcciones de contacto, etc.

Una relacion y el acceso a los documentos con las actividades de autoevaluacion y pruebas de evaluacion calificables.
El sistema de evaluacion y calificacion, con las normas y condiciones que deben tener en cuenta al evaluar los resultados del aprendizaje individuales.

Las herramientas y utilidades de soporte y ayuda que resulten de interés para el seguimiento de la asignatura; cuando sea viable su distribucion libre al alumnado,
como Astah/Community.

Cualquier informacién, documento u otro elemento que sea de interés para la asignatura, se actualizara o afiadira en esta pagina, durante el transcurso del semestre,
y en el Curso Virtual.

Ademas, para respaldar el soporte y la comunicacidon entre profesores y alumnos, se dispone:

El correo electréonico swdesign@issi.uned.es mediante el cual, de forma privada, se puede comunicar con los
profesores para plantear todas aquellas dudas o cuestiones académicas que se les presenten o consideren
oportunas.

La atencién personal por parte del Equipo Docente, en el despacho, los dias de guardia y por medio del teléfono
para aquellos casos que lo requieran. Asi mismo, los Tutores atienden personalmente a los alumnos en las
tutorias que tienen lugar en los Centros Asociados.

8.EVALUACION

En el proceso de aprendizaje es de gran relevancia poder evaluar tanto el grado y la calidad en que los conocimientos y
destrezas exigidos en la asignatura han sido adquiridos por el estudiante como la manera en que se han transmitido y la

evolucién del alumnado en este proceso. Ademas de la evaluaciéon o examen final, una manera adecuada de conseguirlo es




realizar una evaluacién continua a lo largo del semestre, con el fin de informar a docentes y alumnado de la trayectoria del
aprendizaje. Hay que hacer notar que no son dos tipos distintos de evaluaciéon, sino dos formas que participan del propio
proceso de maduracién en la asignatura. Si bien el examen final tiene un caracter no-interactivo, determinista o finalista mas
acusado, la evaluacion continua significa un excelente entrenamiento para la prueba final (que sera similar) y provee de
mecanismos muy valiosos para la auto-supervisién y seguimiento por parte del alumnado y los docentes. Cada forma de
evaluacién consta, a su vez, de varios apartados que cubren las distintas competencias, habilidades y destrezas que debe
haber adquirido el estudiante una vez que ha superado dicha asignatura.

1. EVALUACION CONTINUA.

Dentro de este tipo de evaluacién consideramos dos modalidades: Actividades de Autoevaluaciéon y Actividades
Calificables. Esta evaluacion la realiza el Profesor Tutor.

1. Ejercicios y Actividades de Autoevaluacion.

La autoevaluacion es de gran importancia en el proceso general de aprendizaje de la asignatura, ya que informa al alumno de la trayectoria que va llevando
en la adquisicion del conocimiento de la materia durante el proceso de aprendizaje autébnomo. Para ello, al final de cada tema del programa, en el capitulo
correspondiente del texto base, hay un epigrafe denominado "No se entiende «concepto>» cuando...”. Los epigrafes contienen una coleccién de
cuestiones y planteamientos que el alumno debe saber responder tras haber estudiado y comprendido adecuadamente el tema correspondiente y sobre los

que debe reflexionar para auto evaluarse o establecer otros puntos de vista en la comprension de esos contenidos.

2. Actividades calificables por el Profesor Tutor.

Esta evaluacion continua la realiza el Profesor Tutor del Centro Asociado —o el que corresponda en la virtualizacion—, mediante las Pruebas de Evaluacion a
Distancia. Consisten en una actividad cuya descripcién e instrucciones para su realizacién y entrega estan descritas con detalle en la Segunda Parte de la
Guia de Estudio y en el material del curso virtual de la asignatura. Tendra un esquema idéntico a la primera secciéon del examen final.

La actividad debe entregarse en la forma, la fecha y por el procedimiento que se indican en la Segunda Parte de la Guia de Estudio. Es importante tener en
cuenta que no hay posibilidad de entregar ninguna actividad una vez superada la fecha indicada (examenes de la convocatoria de febrero), porque se
cerrara la aplicacién y es imprescindible que se realice y evalle en el cuatrimestre en el que se imparte la asignatura (octubre-enero). Por tanto, en la
convocatoria de septiembre se mantiene la nota obtenida en la actividad durante dicho semestre.

Como ya se ha comentado, son evaluadas por el Profesor Tutor del Centro Asociado correspondiente y la calificacién obtenida se tienen en cuenta en la nota

final de la asignatura de la siguiente forma:

La Actividad de Evaluacién a Distancia se puntta sobre 10. Estara superada si su calificacién es de 5 o mayor.

Para que esta Nota obtenida en la Prueba de Evaluacién a Distancia se tenga en cuenta en el computo de la Nota Final de la Asignatura es imprescindible cumplir
las siguientes condiciones:

Haber aprobado la Actividad Calificable a Distancia (NPED>5).
Que la calificacion obtenida en la Prueba de nivel Presencial o Examen Final sea mayor o igual a 4'5 (sobre 10).

Si se cumplen las anteriores condiciones, la Nota Final de la Prueba de Evaluacién a Distancia siempre es aditiva en el computo de la Nota Final de la Asignatura y la
méxima contribucién es de 2 puntos (sobre 10). Es decir, en el peor escenario, en el que se haya obtenido 4'5 en el Examen Final y la puntuacion de la Actividad
Calificable fuera de 5, la aportacién de la Prueba de Evaluacién a Distancia seria 5 x 2 / 10 = 1, valor que se sumaria a 4'5 para obtener la Nota Final de la Asignatura

(aprobada). En el mejor caso, con un 10 en la PED, su aportacién serfa un 2, que se sumaria a la calificacién del examen (si supera el 4'5).
En el caso de que la calificacién de la PED contribuya a la Nota Final de la Asignatura, su aportacion sera del 20% relativo a la calificacién obtenida en la primera seccién
del Examen Final (NE1s sera el 80%). Esto es aplicable sélo a partir del valor 6'25 obtenido en NE1s (6'25 < NE1s, ver cuadro mas abajo).

2. EVALUACION FINAL.

La evaluacion final se corresponde con el Examen Final o Prueba Presencial de la asignatura. Se realiza en los Centros
Asociados, tiene una duracién de 2 horas y para su ejecucion se permitira el uso del libro de texto béasico de la
asignhatura, pero ningun otro material adicional.

La Prueba Presencial consiste en una bateria de preguntas tedrico/practicas y ejercicios (alrededor de 8), formulados en
torno a un escenario o el dominio de un problema concreto. En este tipo de asignaturas la solucién de un problema no
es Unica y existe un sinfin de variantes sobre una respuesta correcta estandarizada. Cada uno de los apartados del
examen requiere que se construya la respuesta basdndose en la respuesta del apartado anterior. Se puntUa sobre 10,
pero la puntuacién de los apartados no es la misma para todos: las preguntas relativas a los Casos de Uso tienen
menor puntuacién, ya que son relativamente inmediatas y su respuesta no estd directamente relacionada con las
habilidades del disefio orientacion a objetos. Por el contrario, las cuestiones relacionadas con la asignacion de
responsabilidades, patrones y disefios de colaboracién tienen las puntuaciones mas altas.



Adicionalmente, la prueba tiene dos o tres cuestiones de caracter conceptual y de conclusiones sobre los contenidos de
la asignatura, cuya maxima puntuacién conjunta es de 1 punto. Esta seccion se utiliza para elevar la calificaciéon final de
la asignatura (BP); siempre y cuando la puntuacién de la otra seccidn del ejercicio sea mayor o igual que 4'5 y su suma
con la contribucién de la PED (CPED = NPED x 2 / 10) sea mayor o igual que 5 (es decir: 6'25 < NE1s).

jAtenciéon! La puntuacién minima para superar el Examen Final es de 5. El calculo para determinar los limites se hace,
exclusivamente, con las puntuaciones obtenidas en la primera seccién —la bateria de preguntas tedrico/practicas—, mas
la contribucién de la PED —si corresponde— y excluyendo la secciéon de cuestiones adicionales (BP). Solamente si la
puntuaciéon obtenida en la 12 seccién (NE1ls) es mayor o igual a 6'25 y la PED esta aprobada, los puntos adicionales (BP)

se afiaden a la nota final de la asignatura (NF)

La asignatura estara superada con una calificacion igual o mayor que cinco (NF = 5). A continuacion se incluye un

cuadro-resumen con los algoritmos utilizados para la calificaciéon de las diferentes partes de la evaluacion.

Nota Examen Final Nota PED
Nota Final
Puntos .
Primera Seccion . Calificacion PED Contribucién PED Asignatura
adicionales|| Nota Examen (NPP)
(NE1s) (NPED) (CPED)
(BP)
NEls < 4'5 BP NPP = NE1s NPED CPED =0 NF = NPP
NPED < 5 CPED =0
4'5 < NE1s < 6'25 BP NPP = NE1s + CPED NF = NPP
5 < NPED CPED = NPED x 2 / 10
NPED < 5 CPED =0 NF = NPP
NPP = (NE1s x 0'8) +
6'25 < NE1s BP
CPED
5 < NPED CPED = NPED x 2 / 10|| NF = NPP + BP
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11.RECURSOS DE APOYO

Para ayudar en el estudio de la asignatura, el estudiante dispondra de diversos medios de apoyo. Asi, podemos destacar los

siguientes:

El equipo docente que estd a disposicion de los estudiantes para orientarle y ayudarle en el aprendizaje de la

asignatura y en la preparacion de las pruebas presenciales.

El curso virtual que constituye el principal punto de apoyo.

Las tutorias presenciales en el Centro Asociado correspondiente y que son un gran apoyo para el estudiante. En
ellas el profesor tutor resuelve dudas y cuestiones académicas y explica aquellos conceptos y/o temas que resultan

mas complicados.



En la pagina Web de la asignatura —http://www.issi.uned.es/Grado/SWDes/index.htm— se pueden encontrar las

herramientas y utilidades de soporte y ayuda que resulten de interés para su seguimiento; cuando sea viable su
distribucién libre al alumnado, como Astah/Community.

Existen también muchos recursos en Internet. No sélo informacién y documentacion sobre POO, Disefio y patrones,
sino herramiendas para el modelado, CASE o entornos de programacién OO. El equipo docente no recomienda que
el estudiante desvie su atenciéon con la busqueda, instalacién, configuracién y aprendizaje de herramientas
adicionales. Es mas aconsejable reflexionar, usar papel y lapiz. En dGltima instancia, si es recomendable codificar los
disefios y comprobarlos con un entorno como BlueJ o Eclipse.

12.TUTORIZACION

1. Profesores Tutores (en el Centro Asociado correspondiente)
Los tutorias son telematicas, con la modalidad Intercampus. Son atendidas, en el Curso Virtual, por los Profesores
Tutores Intercampus de la zona (Grupo de Tutoria) a la que el estudiante esté adscrito.

2. Equipo docente (en la Sede Central)

Las guardias tendran lugar todos los lunes y jueves lectivos de 16h a 20h.

Los profesores que les atenderan son:

José Félix Estivariz Lépez

Dpto. de Ingenieria de Software y Sistemas Informaticos. Despacho 2.20.
Lunes de 16h a 20h. Teléfono 913987792

Javier Arellano Alameda

Dpto. de Ingenieria de Software y Sistemas Informaticos. Despacho 2.21.
Viernes de 16h a 20h. Teléfono 913988735

Direccion:

ETS de Ingenieria Informéatica de la UNED

Dpto. de Ingenieria de Software y Sistemas Informaticos. Despacho 2.20.
C/ Juan del Rosal, 16

28040 — Madrid

El procedimiento recomendado para comunicar con los Profesores Tutores es a través de los foros tematicos, que
correspondan, en el Curso Virtual e, igualmente, con los profesores del equipo docente. En este caso, ademas, se puede
utilizar el correo electrénico dentro del Curso Virtual de la asignatura o bien mediante el teléfono en el horario de guardias y

permanencias. También pueden usar el correo electrénico de la asignatura swdesign@issi.uned.es.

Si, al realizar una llamada por teléfono, los profesores del equipo docente no le pueden atender en ese momento, le
recomendamos que dejen un mensaje en el contestador en el que es muy importante que deje bien claro su nombre
completo, su numero de teléfono y la asignatura objeto de la llamada, para que el equipo docente le pueda devolver la
llamada.
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