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Web

Descricion xeral

Esta asignatura ten por obxecto presentar ao estudantado o Desefio Software, fase chave dentro do ciclo de vida do Software

gue establece o enlace entre os requerimentos dun sistema e a sla posterior implementacién.

Durante o curso sera identificado o rol do desefio dentro do ciclo de vida, presentaranse conceptos, técnicas e ferramentas
propias do desefio, e aprenderase a interpretar as situaciéns nas que se resolven problemas tipicos de desefio aplicando
linguaxes de modelado e patréns de desefio. Para acadar un desefio (til, cada estudante aprendera a empregar o desefio

para entender o funcionamento dun sistema e como guia para a implementacién do mesmo.

Malia que se presentara de forma xeral o proceso de desefio software, farase fincapé no desefio orientado a obxectos,
describindo os artefactos de modelado usando UML, e a stia implementacion empregando unha linguaxe orientada a

obxectos, a linguaxe Java.

Competencias da titulacion

Cédigo Competencias da titulacion
Resultados da aprendizaxe
Competencias de materia (Resultados de aprendizaxe) Competencias da
titulacion

Identificar o desefio software como unha das fases do ciclo de vida do software Al4 Bl C1
B3 C3
B9 (ov4

B15
Coriecer os conceptos de abstraccion de datos e orientacién a obxectos Al13 B1 C1
B3 C3
B9 Cc7

B10

B11
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Coriecer os conceptos, técnicas e ferramentas propias do desefio software A7 B1 C1
Al13 B3 C3
Al4 B9 Cc7
B10
B11
Interpretar as situacions nas que se presentan os problemas tipicos de desefio A7 B1 C1
Al13 B3 C3
Al4d B9 C4
B10 C6
B14 Cc7
Manexar o desefio como guia para a implementacion do software A7 B1 C1
Al13 B3 C3
Al4 B9 C7
B10
B11l
B14
Aplicar as linguaxes de modelado e os patrons de desefio A7 B1 C1
Al3 B3 C3
Al4 B9 C7
B10
B11l
B14
B15
B17

Contidos

Temas

Subtemas

O Desefio como parte do Ciclo de Vida do Software

Ciclo de Vida do Software
Desefio Software: Definicion e posicion dentro do Ciclo de Vida

Tipos de Desefio Software

Abstraccion de Datos e Orientacién a Obxectos

Introduccién & Orientacién a Obxectos

- Evolucién desde os tipos abstractos de datos
- Obxectos e Clases

- Encapsulacién

- Herencia e Subtipado

- Polimorfismo e Ligadura Dinamica

- Asociacions

- Comunicacién entre Obxectos

Introduccién ao Desefio Software

Introduccion ao Desefio Orientado a Obxectos
A Linguaxe de Modelado Unificada UML
- Modelado estético (Diagramas de Clases e Obxectos)

- Modelado Dinamico (Diagramas de Secuencia, Estado e Actividade)

Principios do Desefio Software

Composicion vs Herencia. Reutilizacion
Asignacién de Responsabilidades e Delegacion
Principios de Aberto-Pechado e Sustitucion
Baixo acoplamento, Alta cohesion

Manexo das Dependencias entre Obxectos
Desefio por Contrato

Refactorizacion
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Introduccién aos Patréns de Desefio

Concepto de Patr6n de Desefio
Patrons de Desefio
- Creacionais (Singleton, etc.)

- de Comportamento (Estratexia, Estado, Iterador, etc.)

- Estruturais (Composicion, Decorador, Adaptador, etc.)

Planificacion

Metodoloxias / probas Horas presenciais Horas non Horas totais
presenciais /
traballo auténomo
Sesion maxistral 30 45 75
Précticas de laboratorio 20 30 50
Seminario 10 10 20
Proba de resposta breve 1 0
Proba obxectiva 3 0 3
Atencién personalizada 1 0

*Os datos que aparecen na taboa de planificacion son de carécter orientativo, considerando a heteroxeneidade do alumnado

Metodoloxias

Metodoloxias

Descricion

Sesién maxistral

Clases expositivas de presentacion dos cofiecementos teéricos empregando diferentes recursos: pizarra, proxeccion de
material en formato electrénico, apuntes en formato electrénico e os recursos facilitados pola equipa docente da asignatura

na facultade virtual.

Préacticas de

Practicas desefiadas pola equipa docente da asignatura baseadas nos cofiecementos que cada estudante vai adquirindo.

laboratorio Estes traballos seran desenvolvidos preferiblemente en grupo (que seran como méaximo de duas personas). Empregarase
unha ferramenta de modelado para construir os artefactos de desefio e aplicarase unha linguaxe orientada a obxectos (Java)
para realizar a implementacién dos mesmos.

Seminario Titorias de grupos reducidos (TGRs) nos que se proporan actividades relacionadas cos cofiecementos adquiridos en teoria

ou practica

Proba de resposta
breve

Proba escrita con cuestiéns breves gue se realiza aproximadamente & metade do curso para determinar se o estudantado
interiorizou os conceptos basicos antes de introducir aspectos mais avanzados e tomar as accions correctivas oportunas.

Proba obxectiva

Proba escrita mediante a que se valoran os cofiecementos adquiridos polo estudantado. Cada estudante debera aplicar tanto

0s seus coflecementos tanto a nivel tedrico coma a nivel practico.

Atencion personalizada

Metodoloxias

Descricion

Practicas de
laboratorio

Seminario

A atencion personalizada ao estudantado comprende non so as titorias, presenciais ou virtuais, para a discusién de dubidas,

senén tamén as seguintes actuacions:

- Seguemento do labor realizado nas practicas de laboratorio propostas pola equipa docente.
- Avaliacion dos resultados obtidos nas practicas, participacion en seminarios realizados por cada estudante.
- Encontros personalizados para resolver dubidas sobre os contidos da asignatura.

Avaliacion

Metodoloxias

Descricion Cualificacion
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Proba de resposta

breve

Préacticas de

laboratorio

Seminario

Proba obxectiva
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Proba escrita con cuestiéns breves gue se realiza aproximadamente & metade do curso para determinar se o 10
estudantado adquiriu os conceptos basicos antes de introducir aspectos mais avanzados e, en caso contrario,

tomar as acciéns correctivas oportunas.

Avaliacion continua das préacticas propostas ao longo do curso 30
Entre os aspectos a considerar & hora de valorar as practicas, atépanse:

- Rigor no acadamento dos obxectivos perseguidos na practica empregando as técnicas propostas na

asignatura.

- Asimilacion dos conceptos perseguidos pola practica.

- Orixinalidade nas propostas acometidas durante a realizacién da practica.

- Responsabilidade na entrega das practicas en tempo e forma, asi coma no uso axeitado dos recursos

habilitados para esa fin.

- Valoracién do traballo en grupo

Evaluacién continua de actividades propostas ao longo do curso 5

Proba escrita realizada ao final do curso sobre contidos tedrico-practicos. 55

Aspectos a ter en conta para a avaliacion de segunda oportunidade (Xullo):

Gardaranse as notas da proba de resposta breve (exame intermedio), dos seminarios (TGRs) e das practicas de laboratorio.Existira a posibilidade de

mellorar a nota das practicas de laboratorio tal e como se indicara na plataforma virtualA nota da proba obxectiva (exame tedrico-practico) gardarase

se é igual ou maior que 5 sobre 10.
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Concorrencia e Paralelismo/614G01018
Proceso Software/614G01019

Interfaces Home Maquina/614G01022
Internet e sistemas distribuidos/614G01023

Paradigmas de Programacion/614G01014

Programacion 11/614G01006
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(*)A Guia docente é o documento onde se visualiza a proposta académica da UDC. Este documento é publico e non se pode modificar,
salvo casos excepcionais baixo a revisiéon do érgano competente dacordo coa normativa vixente que establece o proceso de elaboracion

de guias

5/5



