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Curs acadéemic: 2025-26

TITULACIONS

Titulacio Centre Curs Periode

1400 - Grau Eng.Informatica E'scolg Tecnica Superior 3 Primer
d'Enginyeria quadrimestre

MATERIES

Titulacio Materia Caracter

1400 - Grau Eng.Informatica Ingenieria del Software y Gestionde ) |6 ATo)RIA
Proyectos

COORDINACIO

GIL PASCUAL MIRIAM

L'assignatura Enginyeria del Programari Il forma part de la matéria Enginyeria del Programari i Gestié de
Projectes. L'objectiu general d'aquesta assignatura és ampliar els continguts ampliats en l'assignatura
Enginyeria del Programari |. En concret, emmarcant-los dins de la metodologia METRICA versi6 3, i
introduint les metodologies agils, les proves de programari, els processos de manteniment i reenginyeria
de sistemes d'informacid, i descrivint una série d'activitats de tipus organitzatiu o de suport al procés de
desenvolupament i als productes, que en cas d'existir en l'organitzacié s'hauran d'aplicar per enriquir o
influir en I'execucié de les activitats dels processos principals de la metodologia de desenvolupament de
programari i que si no existeixen caldra realitzar per complementar i garantir I'exit del projecte
desenvolupat (Gestié de la configuracié del programari, Gestié i assegurament de la qualitat).

En termes generals, els objectius de I'assignatura sén:

- Donar a conéixer a l'alumnat la visié general del procés de desenvolupament de sistemes d'informacio,
explicant les caracteristiques propies dels processos de manteniment i reenginyeria de sistemes
d'informacié.

- Presentar les activitats de tipus organitzatiu o de suport associades al procés de desenvolupament de

34662 Enginyeria del programari Il 1/9



Guia Docent

VNIVERSITAT B VALENCIA 34662 Enginyeria del programari Il

programari que s'han d'aplicar per enriquir o influir en I'execucio6 de les activitats dels processos principals
de la metodologia de desenvolupament.

- Donar a conéixer a l'alumnat les metodologies agils i com s'implementen en el desenvolupament de
programari enfront de les metodologies tradicionals.

- Donar a conéixer la necessitat de mantenir la integritat dels productes que s'obtenen al llarg del
desenvolupament dels sistemes, garantint que no es realitzen canvis incontrolats i que tots els participants
disposen de la versi6 adequada dels productes que manegen.

- Proporcionar a l'alumnat un marc comu de referencia per a la definicié i posada en marxa de plans
especifics d'assegurament de qualitat aplicables a projectes concrets.

- Conscienciar a l'alumnat de la necessitat d'incorporar el procés de proves de programari per garantir la
qualitat i fiabilitat dels productes de programari en el desenvolupament de projectes.

- Presentar a l'alumnat les técniques més freqlients per a la mesura i l'estimacié en projectes de
programari durant el seu desenvolupament i manteniment.

- Donar a conéixer la importancia de les arquitectures de programari com a estructures fonamentals que
proporcionen un marc per al disseny i desenvolupament de sistemes de programari.

Des del punt de vista docent, I'assignatura té un plantejament fonamentalment practic i esta enfocada al
desenvolupament d'habilitats practiques per a I'enginyer que haura d'utilitzar en el seu desenvolupament
professional com a cap de projectes, o formant part de I'equip de projecte. Per a aixo haura d'adquirir una
serie d'habilitats relacionades amb la gestid, tant de recursos materials com humans, i amb la
descomposicio de tasques.

CONEIXEMENTS PREVIS

RELACIO AMB ALTRES ASSIGNATURES DE LA MATEIXA TITULACIO

No s'ha especificat restriccions de matricula amb altres assignatures del pla d'estudis.

ALTRES TIPUS DE REQUISITS

Com el seu nom indica l'assignatura Enginyeria del Programari Il té una connexié molt directa amb els
coneixements que s'imparteixen en |I'Enginyeria del Programari |, sent recomanat haver cursat préviament
dita assignatura. Més concretament, I'assignatura es recolza en els segilients conceptes que es suposaran
ja coneguts:

- Especificacié i modelitzacié de requisits del programari
- Andlisi del sistema (modelatge de casos d'Us, classes, etc)
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- Disseny del sistema (modelatge de diagrama de classes, diagrama de seqiiéncia, diagrama d'estats, etc.)
- Implementacion del sistema a partir dels models de disseny.

COMPETENCIES / RESULTATS D' APRENENTATGE

G10 - Coneixements per a la realitzaci6 de mesures, calculs, valoracions, taxacions, peritatges, estudis,
informes, planificacié de tasques i altres treballs analegs d'informatica, d'acord amb els coneixements
adquirits segons les competéencies especifiques establertes.

G2 - Capacitat per dirigir les activitats objecte dels projectes de I'ambit de la informatica d'acord amb els
coneixements adquirits segons les competéncies especifiques establertes.

G3 - Capacitat per dissenyar, desenvolupar, avaluar i assegurar l'accessibilitat, I'ergonomia, la usabilitat i la
seguretat dels sistemes, dels serveis i de les aplicacions informatiques, aixi com de la informacié que
gestionen.

G5 - Capacitat per concebre, desenvolupar i mantenir sistemes, serveis i aplicacions informatiques usant
els metodes de I'enginyeria del programari com a instrument per a l'assegurament de la seua qualitat,
d'acord amb els coneixements adquirits segons les competéncies especifiques establertes.

G6 - Capacitat per concebre i desenvolupar sistemes o arquitectures informatiques centralitzades o
distribuides integrant maquinari, programari i xarxes d'acord amb els coneixements adquirits segons les
competéncies especifiques establertes.

G9 - Capacitat per resoldre problemes amb iniciativa, presa de decisions, autonomia i creativitat. Capacitat
per saber comunicar i transmetre els coneixements, les habilitats i les destreses de la professié d'enginyer
técnic en informatica.

R16 - Coneixement i aplicacio dels principis, de les metodologies i dels cicles de vida de I'enginyeria de
programari.

R18 - Coneixement de la normativa i la regulacié de la informatica en els ambits nacional, europeu i
internacional.

R1 - Capacitat per dissenyar, desenvolupar, seleccionar i avaluar aplicacions i sistemes informatics,
assegurant-ne la fiabilitat, la seguretat i la qualitat, d'acord amb principis étics i amb la legislacio i la
normativa vigents.

R2 - Capacitat per planificar, concebre, desplegar i dirigir projectes, serveis i sistemes informatics en tots
els ambits, liderant-ne la posada en marxa i la millora continua i valorant-ne l'impacte economic i social.

R3 - Capacitat per comprendre la importancia de la negociacio, els habits de treball efectius, el lideratge i
les habilitats de comunicacié en tots els entorns de desenvolupament de programari.

SI3 - Capacitat per participar activament en l'especificacio, el disseny, la implementacié i el manteniment
dels sistemes d'informacio6 i comunicacio.

TI2 - Capacitat per seleccionar, dissenyar, desplegar, integrar, avaluar, construir, gestionar, explotar i
mantenir les tecnologies de maquinari, programari i xarxes, dins els parametres de cost i qualitat adequats.

34662 Enginyeria del programari Il



Guia Docent

VNIVERSITAT B VALENCIA 34662 Enginyeria del programari Il

DESCRIPCIO DE CONTINGUTS

1. Metodologies de programari: METRICA versi6 3
1.1. Introduccié a METRICA versi6 3

1.2. Processos principals

1.3. Activitats dels processos

1.4. Interficies del desenvolupament de programari
1.5. Participants

2. Metodologies agils: Histories d'usuari

2.1. Introducci6é a SCRUM

2.2. Definicié de requisits: Histories d'usuari

2.2.1. Métodes per a la captacié i representacio
2.2.2. Informacié necessaria

2.2.3. Descripcié de la historia

2.2.4. Estimacio i valoracio d'una historia

2.2.5. Prioritzacio de les histories

2.2.6. Criteris de validacid i qualitat

2.2.7. Histories técniques

3. Gestio de la configuracio del programari

3.1. Introduccio

3.2. Elements de la gestid de configuracions

3.3. Activitats de la gestio de configuracions del programari
3.3.1. Control de canvis

3.3.2. Control de versions

3.3.3. Construccio del sistema

3.3.4. Gestio de lliuraments

3.3.5. Gestio d'incidéncies i problemes

3.4. Eines

4. Arquitectures de programari

4.1. Introduccié a les arquitectures de programari

4.2. Estils arquitectonics

4.3. Principis de disseny en arquitectures de programari
4.4. Eines i tecniques de modelatge

5. Proves del programari

5.1. Introduccié

5.2. Técniques de proves

5.3. Estrategies de prova del programari
5.3.1. Proves unitaries

5.3.2. Proves d'integracio

5.3.3. Proves del sistema

5.3.4. Proves d'acceptacio
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5.4. Depuracié del programari

6. Mesurament del programari

6.1. Mesurament del programari

6.2. Mesures del producte

6.3. Mesures del procés i dels recursos

6.4. Metodologies i estandards per a la mesura

7. Evolucié del programari

7.1. Evoluci6 del programari

7.2. Dinamica de I'evolucio

7.3. Manteniment del programari
7.4. Tipus de manteniment

7.5. Costos del manteniment

7.6. Prediccio del manteniment
7.7. Metriques en el manteniment
7.8. Solucions al manteniment
7.8.1. Activitats principals i costos
7.8.2. Enginyeria inversa, reenginyeria i refactoritzacio

8. Qualitat del programari

8.1. Introduccid

8.2. Estandards de qualitat

8.3. Qualitat del producte

8.4. Qualitat del procés

8.4.1. Assegurament de la qualitat

8.4.2. El model CMMI

8.4.3. Model SPICE: estandard ISO/IEC 15504
8.4.4.1S0 9000

8.5. Inspeccions i auditories

VOLUM DE TREBALL (HORES)

ACTIVITATS PRESENCIALS
Activitat Hores
Teoria 30,00
Practiques a l'aula 10,00
Laboratori 20,00
Total hores 60,00
ACTIVITATS NO PRESENCIALS
Activitat Hores
Assisténcia a altres activitats 0,00
Elaboracio de treballs individuals o en grup 30,00
Estudi i treball autbnom 20,00
Preparacio de classes 25,00
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Preparacio d'activitats d'avaluacié 15,00
Resolucié de casos practics 0,00
Total hores 90,00

METODOLOGIA DOCENT

El desenvolupament de I'assignatura s'estructura al voltant dels segiients eixos: llicons tedriques, sessions
de problemes i exercicis practics, sessions de laboratori i activitats i treballs de caracter practic que haura
de realitzar I'alumnat de manera individual i en xicotets grups amb I'objectiu de plasmar els coneixements
adquirits durant les lligons de teoria i problemes.

- Lligons teoriques. En les classes tedriques es desenvoluparan els continguts fonamentals de
l'assignatura, proporcionant una visié global i integradora, i analitzant amb major detall els aspectes clau i
de més complexitat. Per a aix0 s'utilitzaran mitjans audiovisuals (com ara presentacions, transparéncies,
pissarra i altres), fomentant en tot moment la participacié de I'alumnat.

- Exercicis practics i problemes. Les classes tedriques es complementaran amb activitats practiques i
resolucié de problemes a l'aula amb l'objectiu de verificar i reforgar els conceptes basics exposats amb
anterioritat. Es planificaran diversos tipus d'activitats i problemes:

« Activitats individuals: Que seran realitzades de manera individual per I'alumnat amb la finalitat
de valorar la comprensio individual de la materia. Es fomentara la participacio activa de
I'estudiantat, que s'encarregara de l'explicacio i correccio en la pissarra i sera responsable de
resoldre els dubtes que tinguen les seues companyes i companys.

+ Activitats en xicotets grups: Els problemes plantejats seran resolts per grups d'alumnes de
forma conjunta amb I'objectiu de fomentar el treball en grup i I'analisi col-lectiva de diferents
enfocaments.

- Sessions de laboratori. Consistiran en la resolucié de problemes relacionats amb els continguts teorics
mitjangant programes informatics, amb la finalitat que I'alumnat conega de manera practica alguna de les
eines CASE que implementen les metodologies de desenvolupament i manteniment de programari.
Aquestes sessions de laboratori estaran organitzades al voltant de xicotets grups de treball formats, com a
maxim, per cinc persones.

- Treball personal de l'estudiantat. Consistira en la realitzacio de treballs, qliestions i problemes proposats
pel professorat per a fora de l'aula, aixi com en la preparacio previa de les classes, la lectura de textos
recomanats i la preparacié d'examens (estudi). Aquestes activitats es realitzaran de manera individual i
pretenen potenciar el treball autonom. Part d'aquestes activitats tindra caracter voluntari com a formacio
complementaria de l'assignatura.

- Treball en xicotets grups. A l'inici de I'assignatura s'establiran grups reduits de 3 o 4 persones que es
mantindran fixos durant tot el curs. Aquests grups hauran de realitzar treballs o resoldre problemes fora de
l'aula, amb l'objectiu de complementar el treball individual i fomentar la capacitat d'integracié en grups de
treball. La naturalesa d'aquests treballs sera diversa, pero incloura la presentacié d'una memoria del treball
realitzat, I'exposicio en classe d'aquest treball i la participacio com a avaluadors dels treballs presentats
per altres grups.
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- Tutories. L'alumnat disposara d'un horari de tutories la finalitat de les quals sera resoldre problemes,
dubtes, orientacié en treballs, etc. L'horari de dites tutories s'indicara a l'inici del curs académic. A més,
tindran I'oportunitat d'aclarir alguns dubtes mitjangant correu electronic o forums de discussié mitjangant
I'is de I'eina "Aula Virtual" que proporciona la Universitat de Valéncia.

AVALUACIO

L'avaluacié de coneixements es realitzara de dues formes:

1) AVALUACIO CONTINUA

Métode recomanat per a l'alumnat. Es valoren els segiients factors per obtenir la nota final:
- 60% de coneixements teorics i problemes (TEO).

- 25% del laboratori (LAB)

- 15% dels treballs addicionals (TRA)

Serd necessari que la nota final sigui igual o superior a 5 per aprovar.

a) Coneixements teorics i problemes (TEO).

La nota de coneixements teorics i problemes es valoren en funcioé dels segients factors:

+  80% DE PROVES INDIVIDUALS OBJECTIVES. Durant el curs es realitzaran diferents proves
escrites sobre coneixements teorics i problemes. Sera necessari obtenir una nota superior o
igual a 5 en cada prova perqué pugui compensar. En I'examen final de la primera convocatoria
hauran de recuperar-se aquelles parts que no s'hagin superat en les proves parcials.

+ 20% DE PROBLEMES. S'avaluaran els diferents problemes que es proposin a I'alumnat, ja sigui
per fer a classe 0 a casa. Aquesta activitat no és recuperable.

b) Laboratori (LAB).

La nota de laboratori s'obtindra de fer la mitjana la nota obtinguda en les N sessions practiques. Per poder
obtenir la nota del laboratori sera necessari haver presentat totes les practiques i haver assistit a un minim
80% de les classes. Sera necessari obtenir una nota superior o igual a 4,5 en cada sessio de laboratori
perqué aquesta part es pugui compensar.

c) Treballs addicionals (TRA).
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La nota de treballs addicionals s'obtindra de la mitjana de les notes obtingudes en cada un dels treballs pel
pes assignat a cada treball. La nota de cada treball s'obtindra en funcié de la memoria escrita, i
opcionalment es podra valorar l'exposicioé publica del treball realitzat.

2) SISTEMA D'AVALUACIO UNICA | SEGONA CONVOCATORIA

Aquest métode s'aplica a qualsevol alumna o alumne que, per un motiu raonat i admes pel professorat, no
pugui assistir amb regularitat a les classes i en la segona convocatoria.

Es valoren els seglients factors per obtenir la nota final:

- 60% de coneixements teorics i problemes (TEO).

- 25% del laboratori (LAB)

- 15% dels treballs addicionals (TRA)

Serd necessari que la nota final sigui igual o superior a 5 per aprovar.
a) Coneixements teorics i problemes (TEO).

La nota de coneixements teorics i problemes es valoren mitjangant un unic examen, no tenint-se en compte
altres factors com l'assistencia o els exercicis de problemes realitzats durant el curs. Sera necessari
obtenir una nota superior o igual a 5 perque pugui compensar.

b) Laboratori (LAB).

La nota de laboratori s'obtindra de fer la mitjana la nota obtinguda en les sessions practiques, que hauran
d'haver estat lliurades, encara que no s'hagi assistit a les sessions de laboratori. Sera necessari obtenir una
nota superior o igual a 4,5 en cada sessio de laboratori perqué aquesta part es pugui compensar.

c) Treballs addicionals (TRA).

La nota de treballs addicionals s'obtindra de la mitjana de les notes obtingudes en cada un dels treballs pel
pes assignat a cada treball. La nota de cada treball s'obtindra en funcié de la memoria escrita, i
opcionalment es podra valorar lI'exposicio publica del treball realitzat.

En qualsevol cas, l'avaluacio de I'assignatura es fara d'acord amb el Reglament d'avaluaci6 i qualificacié de
la Universitat de Valéncia per a titols de grau i de master, aprovat en la sessié del Consell de Govern de 30
de maig de 2017 (ACGUV 108/2017). Aixi mateix, la copia o plagi manifest de qualsevol activitat que forma
part de l'avaluacié suposara la impossibilitat de superar l'assignatura, sotmetent-se seguidament als
procediments disciplinaris oportuns indicats en el PROTOCOL D'ACTUACIO DAVANT PRACTIQUES
FRAUDULENTES A LA UNIVERSITAT DE VALENCIA (ACGUV 123/2020).
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