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1. Identificación

1.1. De la asignatura

	Nombre de la signatura
	Análisis y Diseño de Software

	Código 
	09BR

	Curso  / Grupos
	Cuarto / 1

	Tipo
	Troncal  

	Créditos LRU
	Teóricos   3   Prácticos   3   

	Estimación del volumen de trabajo del alumno (ECTS)* 
	 5

	Duración
	 cuatrimestral (2º)


1.2. Del profesorado

	Nombre y apellidos (Coordinador)
	 Jesús Joaquín García Molina

	Área/ Departamento
	Lenguajes y Sistemas Informáticos

	Despacho y Facultad dónde se ubica.
	2.06   Facultad de Informática

	Teléfono
	968-364610

	Correo electrónico y página web
	jmolina@um.es   http://dis.um.es/~jmolina/ 

	Horario de atención al alumnado
	X, J y V, 11-13 horas


2. Presentación

En la actualidad existe un reconocimiento de que un ingeniero en informática debe haber recibido una formación en construcción de software orientada a objetos: i) una introducción al paradigma orientado a objetos, ii) una formación en análisis y diseño, y iii) patrones de diseño. Así aparece en las recomendaciones curriculares de ACM e IEEE.

La asignatura obligatoria Programación Orientada a Objetos de tercer curso de las tres titulaciones de informática de nuestros planes de estudio se dedica a describir con profundidad los conceptos que caracterizan al paradigma orientado a objetos (OO): clase, objeto, mensaje, herencia, polimorfismo y ligadura dinámica, mostrando cómo favorecen la construcción de software de calidad. Estos conceptos se presentan primero de forma independiente del lenguaje y luego se analiza como aparecen en varios lenguajes de programación (Eiffel,  Java y C++ ), con el fin de que el alumno no se quede con una visión del concepto ligada a un lenguaje particular. 

La asignatura Análisis y Diseño de Software complementa a la anterior y se dedica a ofrecer una formación en análisis y diseño OO y en patrones de diseño. Con estas dos asignaturas se atienden a las recomendaciones curriculares y el alumno tendrá una sólida formación en desarrollo de software que es imprescindible para el ejercicio profesional. En EE.UU. son muchas las organizaciones (IBM, Sun, Microsoft, ..) que ofertan certificados relacionados con las materias de la asignatura.

3. Conocimientos previos

El alumno debería haber superado la asignatura “Programación Orientada a Objetos” que se imparte en el tercer curso de las tres titulaciones de informática. Si el alumno no domina los contenidos de dicha asignatura le resultará muy difícil aprobar, tanto la parte práctica como la teórica.

4. Contenidos

4.1 Sobre los conocimientos

Teoría

TEMA 1. 
Lenguaje Unificado de Modelado, UML

1.1. Definición de método

1.2. Presentación de UML

1.3. Modelado de Casos de Uso (diagrama de casos de uso)

1.4. Modelado estructural (diagrama de clases)

1.5. Paquetes

1.6. Modelado del comportamiento (diagramas de interacción) 

1.7. Máquinas de estado (diagramas de estados)

1.8. Modelado de flujos de trabajo (diagramas de actividades)

1.9. Modelado de componentes (diagrama de componentes)

1.10. Modelado del despliegue (diagramas de despliegue)

1.11. Colaboraciones

1.12. Una introducción al desarrollo dirigido por modelos

1.13. Formalización de UML: MOF

TEMA 2. 
Un proceso basado en UML

2.1.  Definición de proceso

2.2.  Un proceso simple.

2.3.  Modelo del negocio: los procesos del negocio

2.4.  Modelo de requisitos: modelo de casos de uso, modelo conceptual y contratos

2.5.  Modelo de análisis

2.6.  Patrones GRASP

2.7.  Modelo de diseño 

2.8.  Implementación

2.9.  Arquitectura de tres capas.

2.10. Pruebas con JUnit

TEMA 3. 
Patrones de Diseño

3.1.  Concepto de patrón

3.2. Clasificación.

3.3.  Patrones de creación

3.4.  Patrones estructurales

3.5.  Patrones de comportamiento
Prácticas
La parte práctica se organizará del siguiente modo. Primero, en seminarios en el aula (sesiones de hora y media durante seis semanas) se realizarán ejercicios prácticos sobre modelado con UML: modelado de casos de uso y modelado conceptual (6 horas) y modelado de colaboraciones con patrones GRASP (4 horas). Luego se dedican dos horas a presentar un caso práctico y aplicar el proceso software explicado en las clases de teoría (Capítulo 2), que es una adaptación del proceso descrito por Craig Larman en el texto “UML y Patrones”. 

      Sobre la cuarta semana del cuatrimestre se entregará al alumno (formarán grupos de dos) una especificación de requisitos para que aplique el proceso. Se dedicarán varias clases de laboratorio (dos seminarios de una hora y media en el laboratorio) para describir la herramienta de modelado Magic Draw. Estas clases se impartirán una vez finalicen los seminarios en el aula. Durante el desarrollo del tercer tema, también se impartirán dos seminarios de dos horas para resolver ejercicios sobre aplicación de patrones de diseño.

      El alumno dispone en la página web de la asignatura de información relacionada con las prácticas, como la documentación de casos prácticos de cursos anteriores que le sirven de guía.

5.1 Sobre las competencias (*)

El objetivo general de la asignatura es proporcionar al alumno una formación en análisis y diseño de software orientado a objetos que le permita abordar de forma sistemática el proceso de construcción de aplicaciones. 

Esta asignatura está relacionada con las siguientes competencias enumeradas en el libro blanco para el perfil de “Desarrollo de Software” publicado por la ANECA.

· Dominio de las etapas del ciclo de vida del desarrollo de un sistema software.

· Interpretación de las especificaciones funcionales encaminadas al desarrollo de aplicaciones

· Realizar el análisis y diseño detallado de aplicaciones informáticas

· Definir la estructura modular para satisfacer la especificación

· Elaboración y mantenimiento de documentación sobre el desarrollo del proyecto

5.2 Objetivos formativos de cada tema(*)

Tema 1.  Conocimiento del lenguaje estándar para el modelado (análisis y diseño) de los sistemas software.

Tema 2. Conocimiento y aplicación de un proceso de desarrollo software basado en UML. Este conocimiento le permitirá trabajar con casos de uso, diferenciar claramente las etapas de análisis y diseño de software.

Tema 3. Conocimiento y aplicación de los patrones de diseño básicos. El dominio de estos patrones es fundamental para el desarrollo de aplicaciones y para dominar otros patrones más avanzados de dominios concretos.

6. Metodología docente

La teoría se imparte mediante clases magistrales en los que se procura atraer la atención de los alumnos a través de su participación motivada por preguntas a alumnos concretos, con lo que también se consigue cierto dinamismo y que el alumno siga las explicaciones. Las sesiones son de dos horas y siempre se comienza con un resumen de lo explicado en la sesión anterior. Se utilizan diapositivas y el servicio Sócrates.

Los seminarios de ejercicios se imparten mediante clases en las que se plantea un problema y los alumnos deben resolverlo guiados por el profesor que escribirá en la pizarra lo que ellos indiquen, y mostrando las diferentes alternativas que propongan. Finalmente se le entrega la solución correcta en papel y se deja en la web.

Se entregan al alumno exámenes resueltos de años anteriores como boletines de ejercicios y también son resueltos en clase.
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7. Temporalización o cronograma
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En el trabajo Aplicación práctica de un proceso basado en UML se puede encontrar un mayor detalle sobre la temporalización de la asignatura (disponible en la página web del profesor, http://dis.um.es/~jmolina/publi.html )
7.1 Estimación del volumen del trabajo del estudiante (*)

· 30 horas de teoría
· 14 horas de ejercicios

·   3 horas de herramienta de modelado UML

· 65 horas de estudio

· 30 horas para el trabajo práctico

Total: 142 horas de dedicación (aprox. 5 ECTS)

8. Evaluación

8.1 Evaluación del aprendizaje

Teoría

Los alumnos realizarán un examen de teoría sobre patrones de diseño que constará de un conjunto de cuestiones teórico-prácticas. El peso de la nota de este examen a la calificación final es del 60%.

Prácticas
Cada grupo de prácticas estará formado por dos alumnos. Cada grupo mantendrá con el profesor tres entrevistas para el seguimiento del trabajo (la primera tras la identificación de los casos de uso y del modelo conceptual, la segunda una vez ha escrito los  casos de usos seleccionados y la tercera para discutir las colaboraciones que implementan los casos de uso). Para cada entrega, el grupo deberá entregar una documentación conforme al proceso utilizado. Finalmente se entregará la documentación final que incluirá la identificación de patrones de diseño y el código que corresponde a las colaboraciones, y podrá haber una entrevista final si el profesor lo estima oportuno. El profesor puntuará cada entrega parcial y la final. El peso de la nota de la parte práctica a la calificación final es del 40%.

Para aprobar la asignatura el alumno debe superar el examen de teoría y las prácticas. Si un alumno supera sólo el examen teórico se le mantiene la nota en las siguientes convocatorias del curso académico. Si un alumno supera sólo las prácticas se mantiene la nota en las siguientes convocatorias del curso académico. 

8.2 Evaluación de la docencia (*)

Los alumnos evalúan la docencia a través de una encuesta.

9. Bibliografía

9.1 Bibliografía básica

1. J. Arlow e I. Neustadt, UML 2, Anaya Multimedia, 2006.

2. G. Booch, et al. El lenguaje unificado de modelado, Addison-Wesley, 1999.
3. E. Gamma et al, Patrones de Diseño, Addison-Wesley, 2002.

4. C. Larman, UML y Patrones, Segunda edición, Prentice-Hall, 2002
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