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TITULACIONS

Titulacio Centre Curs Periode

1403 - Grau d'Enginyeria Telematica E'scolg Tecnica Superior 3 Primer
d'Enginyeria quadrimestre

1935 - Doble Grau en Matematiques i Enginyeria  Facultat de Ciéncies 4 Primer

Telematica Matematiques quadrimestre

MATERIES

Titulacio Materia Caracter

1403 - Grau d'Enginyeria Telematica Ingenieria del Software OBLIGATORIA

1935 - Doble Grau en Matematiques i Enginyeria Quart curs OBLIGATORIA

Telematica

COORDINACIO

ZARAGOZA ALVAREZ IRENE

L'assignatura "Enginyeria del Programari" és una assignatura obligatoria que forma part de la matéria
Enginyeria del Programari i Gestid de Projectes del Grau en Enginyeria Telematica. Té assignada una
dedicacié de 6 ECTS que s'imparteixen durant el 1er quadrimestre del 3er curs.

En esta assignatura, es tracta d'aprendre a desenrotllar projectes programari seguint un procés sistematic i
recolzant-se en ferramentes que permeten millorar la qualitat del programari en entorns de produccio.

S'introduira a l'alumnat en el coneixement i maneig de diferents metodologies de desenrotllament de
sistemes d'informacié.

Es tractara d'aconseguir un coneixement suficient del procés de programari, de manera que I'alumnat siga
capa¢ de, usant com a metode el Procés Unificat de Desenrotllament, capturar els requisits, analitzar,
dissenyar, implementar, provar i implantar projectes programari de manera concreta i amb precisio.
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Pel que fa a la part practica, en esta assignatura tractarem que l'alumnat utilitzant el llenguatge de
modelatge UML i el llenguatge de programacio Java, siga capag¢ de posar en practica els coneixements
vistos en la part teorica.

L'objectiu principal de l'assignatura és introduir I'alumnat en el desenrotllament de projectes programari
des de l'analisi de requisits fins a implantacio i verificacié del producte per part del client, de manera que

siga capag de:

‘experiencia.
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+ Coneixer l'origen i significat del terme "Enginyeria del Programari", la seua evolucié historica i els
desafiaments actuals (amb atenci6 al context sociocultural del seu desenrotllament), i ser
conscient de la responsabilitat ética i professional d'un Enginyer de Programari.

+ Prendre consciéncia de la importancia de realitzar sempre una analisi i disseny previs del
problema, com a passos anteriors a la implementacioé en un llenguatge de programacio.

+ Ser conscient de la necessitat del modelatge i I'abstraccié en el desenrotllament de programari.

+ Coneixer el concepte de metode de desenrotllament de programari i les seues principals
classificacions.

« Distingir els conceptes de diagrama i model.

+ Coneixer els principals diagrames UML: casos d'Us, classes, paquets, objectes, interaccio
(seqiiéncia i comunicacid), estats i activitats, i ser capag d'aplicar-los al modelatge d'un projecte
de grandaria mitjana.

+ Donada una aplicacié de grandaria mitjana, ser capag d'abordar I'analisi de requisits centrat en
casos d'us, el modelatge del domini o conceptual, I'analisi de col-laboracions entre objectes amb
una apropiada assignacié de responsabilitats i tenint en compte detalls tecnologics.

« Coneixer tecniques de disseny i aplicar-les en el marc d'un procés iteratiu.

« Triar I'opcio de disseny conceptual de dades més adequada entre diverses alternatives
possibles, justificant i argumentant la decisié presa.

+ Coneixer i aplicar els patrons de disseny basics per a construccié de programari i valorar el seu
paper com a forma de reutilitzacio de l'experiencia.

« Utilitzar una ferramenta programari que permeta la creacié dels diferents diagrames UML.

null

Utilitzar una ferramenta programari que permeta la creacié dels diferents diagrames UML.
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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

Es recomana:

-Haver aprovat les assignatures de primer i segon curs Informatica (34877) i Ampliacié d'Informatica
(34878).

-Estar matriculat/ada o haver aprovat la assignatura Programacié (34888)

COMPETENCIES / RESULTATS D' APRENENTATGE

1403 - Grau d'Enginyeria Telematica

E3 - Capacitat per construir, explotar i gestionar serveis telematics utilitzant eines analitiques de
planificacid, de dimensionat i d'analisi.

E4 - Capacitat per descriure, programar, validar i optimitzar protocols i interficies de comunicacio en els
diferents nivells d'una arquitectura de xarxes.

G4 - Capacitat per resoldre problemes amb iniciativa, presa de decisions, creativitat, i de comunicar i
transmetre coneixements, habilitats i destreses, comprenent la responsabilitat ética i professional de
I'activitat de I'enginyer técnic de telecomunicacié.

G9 - Capacitat per treballar en un grup multidisciplinari i en un entorn multilinglie i de comunicar, tant per
escrit com de forma oral, coneixements, procediments, resultats i idees relacionades amb les
telecomunicacions i l'electronica.

R1 - Capacitat per aprendre de manera autbnoma nous coneixements i técniques adequats per a la
concepcio, el desenvolupament o I'explotacié de sistemes i serveis de telecomunicacio.

R7 - Coneixement i utilitzacié dels fonaments de la programacié en xarxes, sistemes i serveis de
telecomunicacio.

DESCRIPCIO DE CONTINGUTS

1. Introduccié al procés de Desenvolupament de programari UML

Destreses a adquirir:
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- Comprendre que és I'Enginyeria del Programari i la seua necessitat

- Conéixer i comprendre els conceptes fonamentals que conformen la terminologia basica de I'enginyeria
del programari

- Comprendre les relacions entre els conceptes de procés programari, cicle de vida del programari i
metodologia programari

- Conéixer les caracteristiques i explicar els avantatges i desavantatges de diferents models de procés del
programari

- Conéixer els principals tipus de metodologies programari

- Conéixer les caracteristiques basiques d'un procés de desenrotllament del Programari generalista

- Entendre en qué consistix el modelatge de programari i quins beneficis aporta

- Reconéixer UML com a llenguatge estandard en la construccié de programari

Continguts:
1.1 Visié general de I'Enginyeria del Programari
1.2 Conceptes basics de I'Enginyeria del Programari
1.3 Models de Procés del Programari
1.4 Modelatge de Programari
1.5 El LIenguatge Unificat de Modelatge UML 2.0
1.5.1 Marc Conceptual UML
1.5.2 Vistes UML
1.6 Un Procés de Desenvolupament Software 00
1.6.1 Fases
1.6.2 Activitats i Artefactes

Laboratori:
Totes les sessions

2. Fase de Planificacio

Destreses a adquirir:

- Comprendre la importancia d'obtindre i gestionar els requisits i la seua influéncia en I'éxit d'un projecte
- Entendre qué son els requisits i la complexitat de I'extraccio de requisits

- Coneixer les activitats de requisits

- Coneixer els distints tipus de requisits i ser capag de diferenciar-los

- Coneixer les diferents técniques existents per a capturar els requisits d'un sistema

- Coneixer en queé consisteix el Document de Requisits

- Coneixer I'estandard IEEE/ANSI 830-199 per a SRS

- Elaborar un document SRS per a sistemes de grandaria mitjana

- Coneixer els diversos elements i diagrames que UML proporcionar per a representar Casos d'Us
- Representar Requisits Funcionals per mitja de Casos d'Us

- Realitzar especificacions detallades de Casos d'Us

Continguts:

2.1. Requisits
2.1.1 Definicié i caracteristiques dels Requisits
2.1.2 Requisits Funcionales vs. No Funcionals
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2.1.3 Document de Requisits del Programari
2.1.4 Exercicis sobre requisits
2.2 Prototip
2.3 Casos d'Us
2.3.1 Introduccio.
2.3.2 Actores
2.3.3 Especificacio de Casos d'Us
2.3.4 Relacions: generalitzacio, extensid, inclusié
2.3.5 Diagrames de Casos d'Us
2.3.6 Modelatge de Casos d'Us
2.3.7 Exercicis sobre Casos d'Us.

Laboratori:
Sessio 1: Desenvolupament del Prototip de la UGI
Sessi6 2: Treballant amb Diagrames de Casos d'Us

3. Analisi

Destreses a adquirir:

- Coneixer els passos que s'ha de seguir per a completar l'etapa d'analisi en el primer cicle de
desenrotllament i els artefactes a crear

- Ser capacos d'elaborar el Diccionari de Dades

- Ser capacgos d'abstraure els Conceptes rellevants per a elaborar un Model Conceptual

- Representar per mitja de Diagrames de Classes el Model Conceptual d'un sistema

- ldentificar els esdeveniments del sistema en les descripcions dels Casos d'Us per a determinar les
Operacions del Sistema

- Elaborar els Diagrames de Seqiiéncia del Sistema dels diferents Casos d'Us a partir de la seua
especificacié expandida

- Desenrotllar els Contractes de les Operacions del Sistema

Continguts:
Part I:
3.1 Introduccid
3.2 Diagrama de classes
3.2.1 Classificadors
3.2.2 Classes
3.2.3 Interfases
3.2.4 Relacions: dependéncia, generalitzacio, associacid, realitzacio
3.3 Model Conceptual
3.4 Exercicis de diagrames de classes i objectes

Part II:
3.5 Interaccions
3.6 Diagrames de Sequencia
3.6.1 Elements
3.6.2 Modelatge de diagrames de seqiiencia
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3.6.3 Aplicacions al cicle de vida
3.7 Diagrames de Sequencia Generals del Sistema
3.8 Contractes
3.9 Exercicis de diagrames de seqliéncia i contractes

Laboratori:

Sessi6 3: Treballant amb Diagrames de Classes
Sessi6 4: Treballant amb Diagrames de Seqiiéncia
Sessi6 5: Treballant el Disseny del Cicle 1

Sessio 7: Treballant I'Analisi i el Disseny del Cicle 2

4. Disseny

Destreses a adquirir:

- Coneixer els passos que s'ha de seguir per a completar I'etapa de disseny en el primer cicle de
desenrotllament i els artefactes a crear

- Coneixer el concepte de responsabilitat

- Coneixer i saber com aplicar una serie de patrons a I'hora de decidir I'assignacié de responsabilitats a
classes

- Ser capagos d'elaborar els Diagrames d'Interacci6 de cada una de les operacions del sistema a partir dels
seus Contractes

- Elaborar el Diagrama de Classes de Disseny a partir del Model Conceptual

Continguts:
4.1 Disseny del Sistema

4.1.1 Responsabilitats

4.1.2 Diagrames de Sequencia de Disseny

4.1.3 Diagrames de Classes de Disseny

4.1.4 Patrons para la assignacio de responsabilitats.
4.2 Exercicis

Laboratori:
Sessio 5: Treballant el Disseny del Cicle 1
Sessi6 7: Treballant I'Analisi i el Disseny del Cicle 2

5. Implementacioé

Destreses a adquirir:

- Coneixer les decisions previes a prendre abans d'implementar

- Coneixer els tipus de transformacié espai del model-espai del codi

- Ser capagos de transformar els artefactes del disseny en codi

- Ser capacos de determinar la necessitat modificar els models per a introduir optimitzacions
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Continguts:
5.1 Decisions prévies
5.2 Tipus de transformacio

5.2.1 Transformacions del model

5.2.2 Transformacions del codi

5.2.3 Transformacions del model al codi: Enginyeria directa
5.2.4 Transformacions del codi al model: Enginyeria inversa
5.3 Enginyeria directa

5.3.1 Mapeu de Classes

5.3.2 Mapeu de Relacions

5.3.3 Mapeu d'Herencia

5.3.4 Creaci6 de Métodes

5.3.5 Mapeu de Contractes
5.4 Exercicis d'Implementacio

Laboratorio:
Sessio 6: Treballant la Implementacio del Cicle 1
Sessio6 8: Treballant la Implementacid del Cicle 2

6. Arquitectura del Sistema

Destreses a adquirir:

- Coneixer els conceptes de capes, paquets i particions i com utilitzar-los en I'organitzacié de l'arquitectura

del sistema

- Representar paquets i les seues relacions en Diagrames de Paquets

- Decidir I'arquitectura a emprar i representar-la per mitja de Diagrames de Paquets
- Coneixer i saber aplicar altres patrons

Continguts:

6.1 Arquitectura multicapa y UML

6.2 Patrones de connexio entre paquets
6.3 Exercicis

Laboratori:
Sessi6 7: Treballant I'Analisi i el Disseny del Cicle 2

7. Proves

Destreses a adquirir:

- Coneixer i diferenciar els aspectes fonamentals relacionats amb les proves de programari
- Entendre les proves com a part essencial del desenrotllament d'un sistema programari

- Saber diferenciar els distints nivells de prova en funcié de I'objectiu de la mateixa
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- Coneixer les diferents técniques de prova del programari

Continguts:
7.1 Conceptes Basics: Errors, Defectes, Fallades, Casos de Prova
7.2 Verificacié i Validacio
7.2.1 Inspeccions del programari
7.2.2 Proves del programari
7.2.3 Depuracio
7.3 Nivells de Prova del Programari
7.3.1 Proves Unitaries
7.3.2 Proves d'Integracio
7.3.3 Proves de Sistema
7.3.4 Proves de Validacio
7.4 Técniques de Prova del Programari
7.4.1 Proves de Caixa Negra
7.4.2 Proves de Caixa Blanca
7.5 Pla de Proves

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 3,00
Elaboracio de treballs individuals o en grup 20,00
Estudi i treball autbnom 7,00
Preparacio de classes 50,00
Preparacio d'activitats d'avaluacié 3,00
Resolucié de casos practics 7,00
Total hores 90,00

METODOLOGIA DOCENT

Classes presencials.

Les classes presencials es basaran en classes expositives actives on s'introduiran cada 20/25 minuts
alguna activitat que exigeixi la intervencié de I'alumnat, de manera que: 1) puguin posar en practica de
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forma immediata els continguts que acaben de veure; 2) recuperar el nivell d'atencié al segiient bloc
expositiu.

Preparacio de classes teoriques.

L'alumnat hauria de preparar el contingut de la classe teorica, seguint la planificacié de I'assignatura. Per a
aixo faran Us de la bibliografia suggerida pel professorat aixi com dels materials proporcionats per aquest
de manera eventual o altres orientacions donades.

A l'alumnat se'ls proposaran activitats que haurien de realitzar a casa individualment o en grup i que en
ocasions seran necessaries per a la realitzacié de la segiient sessio tedrica. Aquestes activitats podran ser
avaluades abans del comengament la classe o durant la classe aixi com en hores de tutories.

Preparacio de treballs practics.

Per a assimilar millor els continguts de les classes teoriques, es realitzaran sessions practiques
presencials. L'assisténcia a les sessions practiques és obligatoria i es verificara per part del professorat.
Aquell alumnat que per motius laborals no puguin assistir han de posar-se en contacte abans del
comengament de les practiques amb el seu professorat de practiques. Els resultats d'aquestes activitats
s'haurien de presentar al professorat de forma escalonada al llarg del curs i en els termes que estableixi el
professorat. El alumnat realitzara/preparara part d'aquestes activitats a casa. L'assisténcia a practiques és
obligatoria.

Realitzacio de treballs en equip.

Al llarg del curs es plantegessin un conjunt de problemes de mitjana envergadura que deuran ser resolts en
equips de 5 a 6 persones.

En el procés d'avaluacio dels treballs en equip es qualificara tant la nota conjunta del grup com la nota
individual de cada membre.

S'utilitzara la plataforma de e-learning (Aula Virtual) de la Universitat de Valéncia com suport de
comunicacié amb l'alumnat. A través d'ella es tindra accés al material didactic utilitzat en classe, aixi com
els problemes i exercicis a resoldre.

AVALUACIO

Els coneixements adquirits per l'estudiantat s'avaluaran de la segiient manera:

S'avaluara de forma regular la seua participacio en les diferents activitats, el grau d'aprofitament obtingut
en les diferents activitats formatives i la implicaciéo mostrada cap al seu propi procés d'aprenentatge. Per a
aixo es valoraran els segiients aspectes:
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« C) Avaluacié continua, basada en la participacié i grau d'implicacié en el procés d'ensenyament-
aprenentatge, tenint en compte l'assistéencia regular a les activitats presencials previstes i la
realitzacio dels treballs. Com a activitats dins de I'avaluacio continua, I'alumnat realitzara de
manera individual un conjunt de butlletins d'exercicis practics o de desenvolupament teoric que
seran entregats a través d'aula virtual dins del termini establit per a aix0. A més, es realitzaran
controles tipus test o de questions breus d'una part de la materia. Finalment, al llarg del curs
s'elaborara un projecte programari que es presentara en finalitzar el curs en classe. Totes
aquestes activitats donaran lloc a la nota d'avaluacio continua de la segiient forma:

C (Nota Avaluacié Continua) = 0,4 * Controls + 0,4 *Butlletins + 0,2 * Presentacié Projecte

No es tindran en compte les activitats entregades fora de termini, ni es podran recuperar les activitats no
realitzades. La cOpia en qualsevol de les activitats sera penalitzada de manera estricta anul-lant-se totes
les notes d'avaluacio continua de I'alumne/a. Competéncies G4, G9, R1, R7, E3 i E4

+ (P) Avaluacié de practiques. Es faran en grups de 5 o 6 persones i es valorara tant la qualitat de
la solucié com la documentacio en cadascuna de les practiques. Competéncies G4, G9, R1, R7,
E3iE4

«  (E) Proves objectives individuals, consistent en un o diversos examens, o proves de
coneixement, que constaran tant de questions teoricopractiques com de problemes. Sera
necessari aprovar cadascuna d'aquestes proves o examens per a poder superar l'assignatura.
Competeéncies G4, R1i E3

La nota final s'obtindra d'aplicar la segiient férmula:

Nota = 0,35*C + 0,35*E+0,3*P

Les notes de les activitats en grup no seran les mateixes necessariament per a tots els membres del grup,
podent variar en funcié de la implicacié de cada alumne/a.
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Només es consideraran els treballs entregats en la data estipulada pel professorat. Aixo inclou totes i
cadascuna de les activitats, questionaris i exercicis proposats, el projecte programari i, en general
qualsevol tasca que se li encarregue a l'alumnat.

La part continua no és recuperable en segona convocatoria. Les parteixes P i E només fan una mitjana de
si s'aconsegueix un minim de 5 en cadascuna d'elles.

En cas de no haver superat E o P amb nota superior a 5 i haver-se presentat a la prova E, la nota en actes
es computara com:

Nota Final = minim(E,P,4)

En cas de no presentar-se a E, la nota final és No Presentat

Atés que la qualificacié de la part d'avaluacido continua no és recuperable, per a poder sol-licitar
avangament de convocatoria, I'alumnat haura d'haver cursat préviament l'assignatura i haver superat
I'avaluacio continua.

En qualsevol cas, l'avaluacio de I'assignatura es fara d'acord amb el Reglament d'avaluacio i qualificacié de
la Universitat de Valéncia per als titols de grau i master aprovat per Consell de Govern de 30 de maig de
2017 (ACGUV 108/2017).

La copia o plagi manifest de qualsevol activitat que forma part de I'avaluacié suposara la impossibilitat de
superar l'assignatura, sotmetent-se seguidament als procediments disciplinaris oportuns indicats al
PROTOCOL D'ACTUACIO DAVANT PRACTIQUES FRAUDULENTES A LA UNIVERSITAT DE VALENCIA (
ACGUV 123/2020).
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