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Prerequisitos

No hay prerrequisitos oficiales, pero es necesario que el estudiante domine la notación de diagramas de clase
UML, los conceptos de orientación a objeto y su programación en algún lenguaje, preferiblemente Java.

Objetivos y contextualización

Una vez el propósito de un software se ha determinado mediante el análisis de requerimientos, los
desarrolladores de software diseñan una solución. Esta va desde la arquitectura de sus componentes (clases,
módulos ...) hasta la implementación en algún lenguaje de programación. Esta asignatura cubre
principalmente dos aspectos claves del diseño: los patrones de diseño orientado a objeto y el diseño de la
interfaz de usuario. Además de estos, trata otros temas como son el diseño por contrato de clases y métodos
y el estilo de codificación.

El método de aprendizaje es basado en un proyecto (la práctica) o dicho de otro modo, 'aprender para hacer':
todos los conceptos tratados en teoría son necesarios para diseñar e implementar una aplicación de software,
a partir de un enunciado que hace el papel de documento de requerimientos. Se trata de hacer el diseño y la
implementación (pero no el análisis de requerimientos, la prueba, el control de versiones o la garantía de la
calidad, que pertenecen a otras asignaturas de la mención) de una aplicación para móvil en Android .

Competencias

Ingeniería Informática
Actitud personal.

Capacidad de concebir sistemas, aplicaciones y servicios basados en tecnologías de red, incluyendo
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Capacidad de concebir sistemas, aplicaciones y servicios basados en tecnologías de red, incluyendo
Internet, web, comercio electrónico, multimedia, servicios interactivos y computación móvil.
Capacidad de identificar y analizar problemas y diseñar, desarrollar, implementar, verificar y
documentar soluciones software sobre la base de un conocimiento adecuado de las teorías, modelos y
técnicas actuales.
Capacidad para concebir, desarrollar y mantener sistemas, servicios y aplicaciones informáticas
empleando los métodos de la ingeniería del software como instrumento para el aseguramiento de su
calidad.
Capacidad para diseñar, desarrollar, evaluar y asegurar la accesibilidad, ergonomía, usabilidad y
seguridad de los sistemas, servicios y aplicaciones informáticas, así como de la información que
gestionan.
Trabajar en equipo.

Resultados de aprendizaje

Asumir y respetar el rol de los diversos miembros del equipo, así como los distintos niveles de
dependencia del mismo.
Concebir sistemas software basados en tecnologías de red, incluyendo Internet, web, comercio
electrónico, multimedia, servicios interactivos y computación móvil.
Conocer y aplicar los componentes de software específicos en problemas computacionales basados en
comunicaciones.
Desarrollar la curiosidad y la creatividad.
Diseñar una interface de usuario partiendo de especificaciones del cliente.
Diseñar y documentar soluciones software.
Especificar las necesidades del cliente en un documento de especificación de software.
Identificar el paradigma que mejor se adapta al problema de diseño de un sistema informático software
específico teniendo en cuenta los requerimientos de accesibilidad, ergonomía, usabilidad y seguridad.
Identificar, gestionar y resolver conflictos.
Mantener una actitud proactiva y dinámica respecto al desarrollo de la propia carrera profesional, el
crecimiento personal y la formación continuada. Espíritu de superación.
Trabajar cooperativamente.

Contenido

1. Principios de orientación a objeto
2. Patrones de diseño: creacionales, estructurales, de comportamiento
3. Diseño por contrato
4. Estilo de codificación y comentarios. logging
5. Diseño de la interfaz de usuario
- usabilidad
- user research
- proceso: prototipado, user testing
- internacionalización
6. Programación de interfaces en Android

Metodología

Tal como hemos dicho a los objetivos, la asignatura sigue una metodología de aprendizaje basado en el
desarrollo de un proyecto. Su implementación concreta en cuanto al uso de las horas de clase es la siguiente:

Clases de teoría. En ellas el profesor introduce los contenidos teóricos y da referencias útiles (libros, artículos,
páginas web) para que el estudiante después pueda continuar su aprendizaje, así como desarrollar la
aplicación software propuesta. Las transparencias utilizadas en estas clases pues no se deben tomar como
fuente de estudio, sino que sirven para que el profesor pueda exponer de manera más ágil. En cambio, hay
que estudiar los libros recomendados, y los artículos, capítulos de libros de acceso abierto y otros que ya
indicaremos.
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Clases de problemas. En ellas los estudiantes presentan las respuestas a una lista de cuestiones, que
deberán resuelto previamente. Serán tanto problemas de diseño (diagramas de clase, código, prototipos de
interfase de usuario etc.) como preguntas sobre artículos que habrá, por supuesto, haber leído y analizado, y
que complementan los contenidos de las clases de teoría o obligan al su estudio.

Sesiones de prácticas. Los estudiantes deberán formado a principio de curso grupos pequeños (2 o 3 por
grupo, si es posible). En las clases de prácticas los estudiantes vienen a 1) mostrarel trabajo al professor y
resolver dudas, y 2) dado que la práctica estará dividida en hitos, las semanas que corresponden a un hito
evalúa la parte correspondiente in situ, según un baremo que figurará en el enunciado de la práctica. Por
tanto, las sesiones de prácticas *no* son para hacer la práctica.

Totos els materiales de la asignatura, junto con una planificación detallada se encuentran en el campus virtual.
La mayoria son en inglés.

Actividades

Título Horas ECTS Resultados de aprendizaje

Tipo: Dirigidas

clases de problemas 12 0,48 2, 3, 6, 5

clases de prácticas 12 0,48 1, 2, 3, 6, 5, 9, 11

clases de teoria 26 1,04 2, 3, 6, 5, 8

Tipo: Autónomas

estudio individual 29 1,16 3, 6, 5, 7, 8

preparación de prácticas 52 2,08 1, 2, 3, 6, 5, 8, 9, 11

resolución de problemas 12 0,48 2, 3, 6, 5, 7, 8

Evaluación

La forma de evaluación es continua. Esta consta de una parte de evaluación de grupo y otra individual. La
nota de la primera (PR) se obtiene haciendo promedio de las notas de los hitos de prácticas (M1, M2, M3). La
segunda (EX) del promedio de dos pruebas escritas durante el trimestre (EXP1, EXP2), o bien de un examen
final de recuperación (EXR1, EXR2) de la parte o partes suspendidas exclusivamente. Los sufijos 1 y 2 se
refieren a las 2 partes que tiene la asignatura, antes y después del primer examen EXP1.

El algoritmo para el cálculo de la nota final (FM) es el siguiente:

// EXP1, EXP2 exámenes parciales
// EXR1, EXR2 examen de recuperación
// M1, M2, M3 notas de las 3 metas de prácticas
// FM nota final

EX = (max (EXP1, EXR1) + max (EXP2, EXR2)) / 2.

if (M1> 0) and (M2> 0) and (M3> 0) {
PR = (M1 + M2 + M3) / 3.
} Else {
PR = 0.
}
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if (EX> = 5.) and (PR> = 5.) {
FM = (EX + PR) / 2.
} Else {// EX <5. o PR <5.
FM = min (EX, PR)
}

Los hitos de prácticas son evaluaciones equivalentes al exámenes escritos. Si un estudiante no se presenta,
la nota es cero.

La nota final será 'no evaluable' si no se ha entregado ningún examen ni ningun hito de prácticas.

No hay recuperación de prácticas. Dependiendo del año, podemos llegar a proponer ejercicios y problemas
que sumen puntos a los exámenes EXP1, EXP2. Estos puntos se mantienen para los correspondientes
exámenes de recuperación.

Algo que queremos asegurar mediante las diferentes evaluaciones es que cada miembro del grupo realmente
haya contribuido a la práctica en la misma medida que los demás. Así pues, si como resultado de las
preguntas que el profesor hace durante el hito o por las notas de pruebas escritas sobre la práctica, tenemos
indicios de que esto no ocurre, entonces la nota de hito pasará de ser de grupo a individual: averiguaremos
qué parte del hito actual ha hecho cada miembro y lo evaluaremos individualmente. Además, podemos llegar
a dividir el grupo a partir de entonces.

Las fechas de evaluación continua y entrega de trabajos se publicarán en el campus virtual de la asignatura y
pueden estar sujetos a cambios de programación por motivos de adaptación a posibles incidencias; siempre
se informará a traves de campus virtual, el mecanismo habitual de intercambio de información entre docentes
y estudiantes.

Para cada actividad de evaluación, se indicará un lugar, fecha y hora de revisión en la que el estudiante podrá
revisar la actividad con el profesor. Si el estudiante no se presenta en esta revisión, no se revisará
posteriormente esta actividad.

No convalidamos prácticas, ejercicios ni exámenes de cursos anteriores. El único tratamiento diferenciado
para los estudiantes repetidores es la posibilidad de entregar y evaluartodos los hitos de la práctica del curso
actual (antención pues, no se trata simplemente de re-entregar la del curso pasado) en una misma fecha que
ya se anunciaría .

Las notas MH las concederemos de manera discrecional a los estudiantes con nota final superior 9.0 y
teniendo en cuenta todo tipo de trabajos hechos (exámenes, práctica y ejercicios).

Sin perjuicio de otras medidas disciplinarias que se estimen oportunas, se calificarán con un cero las
irregularidades cometidas por el estudiante que puedan conducir a una variación de la calificación de un acto
de evaluación. Por lo tanto, la copia, el plagio, el engaño, dejar copiar, etc. en cualquiera de las actividades de
evaluación implicará suspender con un cero. Las actividades de evaluación calificadas de esta forma y por
este procedimiento no serán recuperables. Si es necesario superar cualquiera de estas actividades de
evaluación para aprobar la asignatura, esta asignatura quedará suspendida directamente, sin oportunidad de
recuperarla en el mismo curso, con nota cero.

Actividades de evaluación

Título Peso Horas ECTS Resultados de aprendizaje

evaluación de grupo 50% 4 0,16 2, 3, 4, 6, 5, 7, 8, 10

evaluación individual 50% 3 0,12 1, 2, 3, 4, 6, 5, 7, 8, 9, 10, 11

Bibliografía
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