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|1. PRESENTACION

La asignatura Patrones Software pretende ensefar a los alumnos la utilizacién de
patrones software en el desarrollo de aplicaciones informéticas como parte
fundamental de la ingenieria del software. La asignatura se centra en el uso de los
patrones de disefio que representan una soluciéon a problemas que se dan de una
forma habitual en la creacion de software.

Prerrequisitos y Recomendaciones
Es obligatorio haber cursado las asignaturas relacionadas con programacién e
ingenieria del software.

|1.b PRESENTATION

The Software Patterns subject aims to teach students the use of standards in the
development of software applications as an essential part of software engineering. The
subject focuses on the use of design patterns that represent a solution to problems
that occur in a normal way in creating software.
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|2. COMPETENCIAS

Competencias generales:

CG4 Capacidad para definir, evaluar y seleccionar plataformas hardware y software
para el desarrollo y la ejecucion de sistemas, servicios y aplicaciones informaticas, de
acuerdo con los conocimientos adquiridos segun lo establecido en el apartado 5 de la
resolucion BOE-A-2009-12977.

CG5 Capacidad para concebir, desarrollar y mantener sistemas, servicios y
aplicaciones informaticas empleando los métodos de la ingenieria del software como
instrumento para el aseguramiento de su calidad, de acuerdo con los conocimientos
adquiridos segun lo establecido en el apartado 5 de la resolucion BOE-A-2009-12977.

CG8 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.

CG9 Capacidad para resolver problemas con iniciativa, toma de decisiones,
autonomia y creatividad. Capacidad para saber comunicar y transmitir los
conocimientos, habilidades y destrezas de la profesion de Ingeniero Técnico en
Informatica.

CG12 Conocimiento y aplicacion de elementos basicos de economia y de gestién de
recursos humanos, organizacion y planificacion de proyectos, asi como la legislacion,
regulacion y normalizacion en el ambito de los proyectos informaticos, de acuerdo con
los conocimientos adquiridos segun lo establecido en el apartado 5 de la resolucién
BOE-A-2009-12977.

Competencias especificas:

CIS1 Capacidad para desarrollar, mantener y evaluar servicios y sistemas software
gue 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.

CIS2 Capacidad para valorar las necesidades del cliente y especificar los requisitos
software para satisfacer estas necesidades, reconciliando objetivos en conflicto
mediante la busqueda de compromisos aceptables dentro de las limitaciones
derivadas del coste, del tiempo, de la existencia de sistemas ya desarrollados y de las
propias organizaciones.

CIS3 Capacidad de dar solucién a problemas de integracién en funcién de las
estrategias, estandares y tecnologias disponibles.
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CIS4 Capacidad de 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.

CIS5 Capacidad de identificar, evaluar y gestionar los riesgos potenciales asociados
gue pudieran presentarse.

CIC4 Capacidad de disefiar e implementar software de sistema y de comunicaciones.

CCl1l Capacidad para tener un conocimiento profundo de los principios
fundamentales y modelos de la computacion y saberlos aplicar para interpretar,
seleccionar, valorar, modelar, y crear nuevos conceptos, teorias, usos y desarrollos
tecnologicos relacionados con la informatica.

CC4 Capacidad para conocer los fundamentos, paradigmas y técnicas propias de
los sistemas inteligentes y analizar, disefiar y construir sistemas, servicios y
aplicaciones informaticas que utilicen dichas técnicas en cualquier ambito de
aplicacion.

CSI3 Capacidad para participar activamente en la especificacion, disefio,
implementacion y mantenimiento de los sistemas de informacién y comunicacion.

Resultados de aprendizaje esperados

Los resultados de aprendizaje esperados, determinados a partir de las competencias
especificas incluidas en la memoria verificada de la titulacion como competencias
especificas, son los siguientes:

e RAL. Definir los distintos tipos de patrones software y sus caracteristicas
principales. Presentar el concepto de patron de disefio y sus caracteristicas.

e RAZ2. Identificar los patrones fundamentales en los que se basan los patrones
de disefo.

e RA3. Describir las tres familias en las que se clasifican los patrones de disefio
e identificar el uso de cada uno de los patrones. Determinar cudl es el patrén
de disefio mas adecuado a un problema concreto.

e RAA4. Saber interpretar el modelo grafico que representa la estructura de un
patrén de disefio y poder adaptarlo al dominio de un problema concreto.

e RADL. Analizar y disefiar aplicaciones en las que se aplican los patrones de
disefio.

e RAG6. Desarrollar aplicaciones en lenguajes de programacion orientados a
objetos que incluyan patrones de disefio.

e RA7Y. Saber combinar diversos patrones de disefio para resolver un problema
software complejo.

e RAB8. Definir que es un framework y cuéal es su aplicacion en la construccion de
aplicaciones software. Mostrar la relacion que existe entre los patrones de
disefio y los frameworks.
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1. Introduccion a los patrones software: Origenes, caracteristicas, clasificacion,
Patrones vs Frameworks.

2. Patrones Fundamentales: Delegation, Interface, Abstract Superclass, Interface
and Abstract Class, Immutable, Marker Interface, Proxy.

3. Patrones de Creacion: Introduccién, Patron Abstract Factory, Patron Builder,
Patrén Factory Method, Patrén Prototype, Patrén Singleton.

4. Patrones Estructurales: Patron Adapter, Patron Bridge, Patron Composite,
Patrén Decorador, Patron Facade, Patron Flyweight, Patrén Proxy.

5. Patrones de Comportamiento: Patrén Chain of responsibility, Patron Command,
Patron Interpreter, Patrén Iterator, Patron Mediator, Patron Memento, Patron
Observer, Patron State, Patron Strategy, Patron Template Method, Patrén
Visitor.

6. Otros Patrones: Patrones GRASP, Antipatrones.

7. Frameworks: Caracteristicas de los frameworks, Tipos de frameworks,
Ejemplos de frameworks.

Total de clases,
créditos u horas

4 horas

4 horas

10 horas

12 horas

18 horas

4 horas

4 horas
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PECS 4 horas

4. METODOLOGIAS DE ENSENANZA-APRENDIZAJE.-
ACTIVIDADES FORMATIVAS

La asignatura Patrones Software se organiza como una asignatura cuatrimestral de
6 ECTS (150 horas).

En el proceso de ensefianza-aprendizaje de los contenidos anteriormente resefiados
se emplearan las siguientes actividades formativas:

Clases Tedoricas presenciales.

Clases Précticas: resolucion de problemas presenciales.
Practicas en Laboratorio presenciales.

Tutorias: individuales y/o grupales.

Ademas, en funcion de la naturaleza de las distintas partes de la materia objeto de
estudio, se podran utilizar, entre otras, las siguientes actividades formativas:

Elaboracion de trabajos con responsabilidad individual pero con gestion de la
informacion como equipo.

Puesta en comun de la informacion, problemas y dudas que aparezcan en la
realizacion de los trabajos.

Organizacion y realizacién de jornadas publicas con presentaciones orales y
discusion de resultados.

Utilizacion de Plataforma de Aula Virtual.

Actividades presenciales:
1. En el aula: exposicion y discusion de los conocimientos béasicos de la

asignatura. Planteamiento y resolucion tedrica de ejercicios y supuestos
relacionados. Orientadas a la ensefianza de las competencias especificas de
la asignatura, especialmente las relacionadas con los conocimientos y las
técnicas de utilizacion de los patrones software en la creacion de aplicaciones
informaticas.

En el laboratorio: planteamiento y desarrollo de ejercicios practicos que
permitan solventar problemas y analizar hipotesis y contribuyan al desarrollo
de la capacidad de analisis de resultados, razonamiento critico y comprension
de los métodos de resolucién planteados. ServirAn como base para la
adquisicion de las competencias genéricas descritas en el apartado 2.

Actividades no presenciales:
1. Analisis y asimilacion de los contenidos de la materia, resolucion de problemas,

consulta bibliogréfica, preparacion de trabajos individuales y grupales,
realizacibon de examenes presenciales y autoevaluaciones. Orientadas
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especialmente al desarrollo de métodos para la autoorganizacion vy
planificacion del trabajo individual y en equipo.

2. Tutorias: asesoramiento individual y en grupos durante el proceso de
ensefanza-aprendizaje, bien en forma presencial o a distancia.

4.1. Distribucion de créditos (especificar en horas)

Numero de horas presenciales:

56 horas + 4 horas de examen de
evaluacion

Numero de horas del trabajo
propio del estudiante:

90 horas

Total horas

150 horas

4.2. Estrategias metodologicas, materiales y recursos didacticos

Materiales y recursos:

e Bibliografia de referencia sobre la asignatura.

e Ordenadores personales.

e Entornos de desarrollo y manuales de uso de los mismos.

e Conexioén a Internet.

e Plataforma de Aula Virtual y manuales de uso de las mismas.

e Proyectores.
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5. EVALUACION: Procedimientos, criterios de evaluacion y de
calificacion

En la convocatoria ordinaria el método de evaluacion por defecto es la “evaluacion
continua”, con caracteristicas de evaluacion formativa para servir de realimentacion
en el proceso de ensefianza-aprendizaje por parte del alumno.

Opcionalmente, y de manera justificada, el alumno podra solicitar ante el director del
centro la evaluacion mediante prueba Unica, lo que debera de ser solicitado por escrito
y en los plazos reglamentados. Este método de evaluacion consiste en un examen
tedrico y una practica de laboratorio.

En la convocatoria extraordinaria la evaluacion se basara en una prueba Unica,
consistente en un examen tedrico y una practica de laboratorio, en la que se
determinara el grado de dominio de las competencias de la asignatura.

Criterios de Evaluacioén

El rendimiento de los alumnos se evaluara atendiendo a los conocimientos y destrezas
adquiridas. Los métodos a emplear seran: la resolucion de casos practicos y trabajos
planteados, defensa publica de determinados trabajos, realizacion de una préctica
final, asi como la realizacion de exdmenes para comprobar los conocimientos tedéricos
de la asignatura.

Cada una de las pruebas de evaluacion continua constard de dos partes Teoria y
Laboratorio. Distribucion de la calificacion en las Pruebas de Evaluacion Continua
(PEC’s):

e La parte tedrica se valorara en un 50% y la de practicas de laboratorio en otro
50%, para obtener el 100% de la nota de la asignatura.

e Para la parte tedrica se realizaran dos PEI (Prueba de Evaluacion Intermedia)
representando cada una el 50% de la nota total de teoria. (PEI1 — PEI2)

e Para la parte de practicas de laboratorio se realizaran dos PL (Prueba de
Laboratorio), teniendo un peso del 10% y el 90% (PL1 — PL2) respectivamente.

En la Convocatoria Extraordinaria la evaluacion se basara en dos pruebas,
consistentes en un examen tedrico y una practica de laboratorio (con una valoracion
de un 50% cada una), en la que se determinard el grado de dominio de las
competencias de la asignatura.

Los estudiantes que se acojan a Pruebas de Evaluacion Final deberan realizar dos
pruebas, consistentes en un examen teorico y una practica de laboratorio (con una
valoracion de un 50% cada una), en la que se determinara el grado de dominio de las
competencias de la asignatura.
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Se establecen los siguientes criterios de evaluacion especificos para la asignatura:

e CE1. El alumno conoce los distintos tipos de patrones software y sus
caracteristicas, asi como el concepto de patron de disefo.

e CE2. El alumno sabe identificar los patrones fundamentales.

e CE3. El alumno conoce las tres familias de patrones de disefio y comprende la
aplicabilidad de cada uno de los patrones.

e CE4. El alumno ha adquirido los conocimientos necesarios para adaptar la
estructura general de un patrén de disefio en un problema concreto.

e CE5. ElI alumno ha adquirido los conocimientos necesarios para aplicar
patrones de disefio en el desarrollo de una aplicacion informatica.

e CE®6. El alumno sabe plasmar en un lenguaje orientado a objetos la aplicacién
de los patrones de disefio.

e CE7. Elalumno comprende que es un framework y su relacién con los patrones
de disefio.

En la siguiente tabla se indica el peso en la calificacion (entre 0 y 100) de cada prueba,
y su relacion con los criterios de evaluacion, resultados de aprendizaje y competencias

generales.

Competencias | Resultado Criterio de Instrumento Peso en la

Aprendizaje Evaluacion de calificacion
Evaluacion

CG4, CG5, RAL, RA2, CE1, CE2, CES, PEI1, PEI2 50

CG8, CGY9, RA3, RA4, CE4, CES

CG12. RA5, RA8

CISy, CISs2, RA4, RA5, CE5, CE®6, CE7 PL1, PL2 50

CIS3, CIS4, RA6, RA7

CIS5, CIC4,

CC1, CC4,

CSI3

Para la evaluacion final y extraordinaria se tendran que realizar dos pruebas, una con
los contenidos tedricos (PT) y otra con los de laboratorio (PL) teniendo un peso del
50% cada una de ellas.

Competencias | Resultado Criterio de Instrumento Peso en la

Aprendizaje Evaluacion de calificacion
Evaluacion

CG4, CG5, RA1, RA2, CE1l, CE2, CE3, PT 50

CG8, CGY9, RA3, RA4, CE4, CES

CGl2. RA5, RA8

CISy, CISs2, RA4, RA5, CE5, CE®6, CE7 PL 50

CIS3, CIS4, RA6, RA7

CIS5, CIC4,
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CC1, CC4,
CSI3
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| 1. INTRODUCTION |

The subject software patterns aims teach students to use patterns in developing
software applications as essential part of software engineering. The course focuses on
the use of design patterns that represent a solution to problems that occur in a normal
way in creating software.

Prerequisites and Recommendations
Is mandatory have studied subjects related to programming and software engineering.

1 1.b PRESENTACION |

La asignatura Patrones Software pretende ensefiar a los alumnos la utilizaciéon de
patrones software en el desarrollo de aplicaciones informéaticas como parte
fundamental de la ingenieria del software. La asignatura se centra en el uso de los
patrones de disefio que representan una solucién a problemas que se dan de una
forma habitual en la creacion de software.

| 2. COMPETENCIES I

13
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General skills:

CG4 Ability to define, evaluate and select hardware and software platforms for the
development and implementation of systems, services and applications, according to
the knowledge acquired as provided in paragraph 5 of resolution BOE-A-2009-12977.

CG5 Ability to conceive, develop and maintain systems, services and applications
using the methods of software engineering as a tool for quality assurance, according
to the knowledge acquired as provided in paragraph 5 of resolution BOE-A- 2009-
12977.

CG8 Knowledge of basic materials and technologies that enable learning and
development of new methods and technologies, as well as to equip them with great
versatility to adapt to new situations.

CG9 Ability to solve problems with initiative, decision making, autonomy and
creativity. Ability to communicate and transmit knowledge and skills of the profession
of Technical Engineer.

CG12 Knowledge and application of basic elements of economics and human
resource management, organization and project planning, as well as legislation,
regulation and standardization in the field of IT projects, according to the knowledge
acquired as provided in paragraph 5 resolution BOE-a-2009-12977.

Specific skills:

CIS1 Ability to develop, maintain and evaluate software services and systems that
meet all user requirements and behave reliably and efficiently, are affordable to
develop and maintain and meet quality standards, applying theories, principles,
methods and practices of Software Engineering.

CIS2 Ability to assess the needs of the client and specify the software requirements to
meet these needs, reconciling conflicting objectives through the search for acceptable
commitments within the limitations derived from cost, time, the existence of already
developed systems and their own organizations

CIS3 Ability to solve integration problems based on available strategies, standards and
technologies.

C1S4 Ability to identify and analyze problems and design, develop, implement, verify
and document software solutions based on an adequate knowledge of current theories,
models and techniques.

CIS5 Ability to identify, evaluate and manage potential associated risks that may arise.

CIC4 Ability to design and implement software and communications system.

CC1 Ability to have a thorough understanding of the fundamental principles and
models of computation and know how to apply to interpret, select, assess, model, and

14
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create new concepts, theories, uses and technological developments related to
computer science.

CC4 Ability to know the basics, paradigms and own techniques of intelligent systems
and analyze, design and build systems, services and applications that use these
techniques in any scope.

CSI3 Ability to actively participate in the specification, design, implementation and
maintenance of information systems and communication.

Learning

The expected learning outcomes, determined from the specific competences included
in the verified memory of the degree as specific competences, are the following:

e RAL. Define the different types of software patterns and its main features.

Introduce the concept of design pattern and features.
RAZ2. Identify the fundamental patterns on which the design patterns are based.
RAS3. Describe the three families in which the design patterns are classified and
identify the use of each of the patterns. Determine what is the most appropriate
design pattern for a particular problem.

e RA4. Know how to interpret the graphic model that represents the structure of
a design pattern and be able to adapt it to the domain of a specific problem.
RA5. Analyze and design applications in which design patterns are applied.
RA6. Develop applications in object-oriented programming languages that
include design patterns.

e RA7. Knowing how to combine different design patterns to solve a complex
software problem.

e RA8. Define what is a framework and what is its application in the construction
of software applications. Show the relationship that exists between design
patterns and frameworks.

15
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Introduction to software patterns: Origins, characteristics, classification,
Patterns vs Frameworks.

Fundamental patterns: Delegation, Interface, Abstract Superclass, Interface
and Abstract Class, Immutable, Marker Interface, Proxy.

Creating patterns: Introduction, Abstract Factory, Builder, Factory Method,
Prototype, Singleton.

Structural Patterns: Adapter, Bridge, Composite, Decorator, Facade, Flyweight,
Proxy.

Behavior Patterns: Chain of Responsibility, Command, Interpreter, Iterator,
Mediator, Memento, Observer, State, Strategy, Template Method, Visitor.
Other patterns: GRASP patterns, antipatterns.

Frameworks: Frameworks features, frameworks types, examples of
frameworks.

Total class, credits
or hours

4 hours

4 hours

10 hours

12 hours

18 hours

4 hours

4 hours

4 hours

The subject Software Patterns is organized as a four-month course of 6 ECTS (150
hours).
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In the teaching-learning process of the aforementioned contents, the following
training activities will be used:

Classroom theoretical classes.

Practical classes: solving classroom problems.
Classroom laboratory practices.

Tutorials: individual and / or group.

In addition, depending on the nature of the different parts of the subject matter, the
following training activities may be used, among others:

Preparation of works with individual responsibility but with information
management as a team.

Put in common the information, problems and doubts that appear in the
realization of the works.

Organization and realization of public days with oral presentations and
discussion of results.

Use of eLearning platform (Aula Virtual).

Classroom activities:

1.

2.

In the classroom: exhibition and discussion of the basic knowledge of the
subject. Approach and theoretical resolution of exercises and related
assumptions. Oriented to the teaching of the specific competences of the
subject, especially those related to knowledge and techniques of using software
patterns in the creation of computer applications.

In the laboratory: planning and development of practical exercises to solve
problems and analyze hypotheses and contribute to the development of the
ability to analyze results, critical reasoning and understanding of the proposed
resolution methods. They will serve as the basis for the acquisition of the generic
competences described in section 2.

Not in-person activities:

1.

2.

Analysis and assimilation of the contents of the subject, resolution of problems,
bibliographical consultation, preparation of individual and group work,
realization of face-to-face exams and self-evaluations. Specially oriented to the
development of methods for self-organization and planning of individual and
team work.

Tutorials: individual and group counseling during the teaching-learning process,
either in person or remotely.

4.1. Credit distribution (specify in hours)

Classroom hours: 56 hours + 4 hours of assessment

Homework hours: 90 hours

17
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Total hours. | 150 hours

4.2 Methodological strategies, teaching materials and resources

Materials and Resources:

Reference bibliography on the subject.

Personal computers.

Development environments and user manuals for them.
Internet connection.

Virtual Classroom platform and user manuals for them.
Projectors.

18
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|5. Evaluation: Procedures, assessment criteria and rating

In the ordinary call the default evaluation method is the "continuous evaluation”, with
characteristics of formative evaluation to serve as feedback in the teaching-learning
process by the student.

Optionally, and in a justified manner, the student may request the evaluation from the
director of the center, by means of a single exam, which must be requested in writing
and within the prescribed time limits. This method of evaluation consists of a theoretical
examination and a laboratory practice.

In the extraordinary period, the evaluation will be based on a single exam, consisting
of a theoretical exam and a laboratory practice, in which the degree of mastery of the
competences of the subject will be determined.

Evaluation Criteria

The performance of the students will be evaluated according to the knowledge and
skills acquired. The methods to be used will be: the resolution of practical cases and
proposed works, public defense of certain works, realization of a final practice, as well
as the performance of exams to check the theoretical knowledge of the subject.

Each of the continuous assessment exams will consist of two parts Theory and
Laboratory. Distribution of the qualification in the Continuous Evaluation Exams
(PEC's):

e The theoretical part will be valued at 50% and that of laboratory practices at
another 50%, to obtain 100% of the grade of the subject.

e For the theoretical part, two PEI (Intermediate Assessment Test) will be carried
out, each representing 50% of the total theory mark. (PEI1 - PEI2)

e For the part of laboratory practices will be made two PL (Laboratory Test),
having a weight of 10% and 90% (PL1 - PL2) respectively.

In the Extraordinary Evaluation, the evaluation will be based on two exams, consisting
of a theoretical exam and a laboratory practice (with an assessment of 50% each), in
which the degree of mastery of the competences of the subject will be determined.

Students who take part in Final Evaluation must complete two exams, consisting of a
theoretical exam and a laboratory practice (with an assessment of 50% each), in which
the degree of mastery of the competences of the subject will be determined.

The following specific evaluation criteria are established for the subject:
e CE1. The student knows the different types of software patterns and their

characteristics as well as the concept of design pattern.
e CEZ2. The student knows how to identify the fundamental patterns.

19
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e CE3. The student knows the three families of design patterns and understands
the applicability of each of the patterns.

e CE4. The student has acquired the necessary knowledge to adapt the general
structure of a design pattern to a specific problem.

e CE5. The student has acquired the necessary knowledge to apply design
patterns in the development of a computer application.

e CEB6. The student knows how to apply the design patterns in an object-oriented
language.

e CE7. The student understands what is a framework and its relation with the
design patterns.

In the following table the weight in the qualification (between 0 and 100) of each exam
is indicated, and its relation with the evaluation criteria, learning results and general
competences.

Competences | Outcome Evaluation Criteria | Assessment | Weight in
Learning Instrument qualifying

CG4, CG5, RAL, RA2, CE1, CE2, CE3, PEI1, PEI2 50

CG8, CG9, RA3, RA4, CE4, CE5

CG12. RA5, RA8

CIS1, CIS2, RA4, RA5, CE5, CE®6, CE7 PL1, PL2 50

CIS3, CIS4, RA6, RA7

CIS5, CIC4,

CC1, CC4,

CsSI3

For the final and extraordinary evaluation will have to perform two exams, one with
the theoretical content (PT) and another with the laboratory (PL) having a weight of
50% each.

Competences | Outcome Evaluation Criteria | Assessment | Weight in
Learning Instrument qualifying

CG4, CG5, RAL, RA2, CE1, CE2, CE3, PT 50

CG8, CG9, RA3, RA4, CE4, CE5

CG12. RA5, RA8

CIS1, CIS2, RA4, RA5, CE5, EC6, EC7 PL 50

CIS3, CISs4, RA6, RA7

CIS5, CIC4,

CC1, CC4,

CsI3
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