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. : . L OBLIGATORIA
Computacién Nube y Aplicac. Moéviles y profesién

COORDINACION

PANACH NAVARRETE JOSE IGNACIO

El desarrollo de software implica el uso de distintas metodologias a lo largo de todo el ciclo de desarrollo.
En esta asignatura se abordaran los métodos mas utilizados en cada una de las fases del proceso de
desarrollo. En primer lugar se veran métodos de gestién de proyectos. La gestidon de un proyecto esta
compuesta por diversos elementos: el cliente que desea un producto, los trabajadores que participan en el
proyecto, los plazos de tiempo, los requisitos a satisfacer, los recursos, etc. Algunos de estos elementos
implican limitaciones y restricciones al proyecto, por ejemplo, normativa legal, restriccion de presupuesto,
restriccion de personal, etc. La asignatura estd enfocada a que el alumnado adquiera los conocimientos
suficientes para poder combinar todos estos elementos de forma satisfactoria. Ademas, se mostrara
coémo adelantarse a posibles riesgos y evitarlos.

En segundo lugar se abordaran métodos de testeo del software para garantizar la calidad de los sistemas
desarrollados a través de las pruebas. Se veran conceptos, principios y tareas basicas que componen la
fase de pruebas de un ciclo de vida de un proyecto Web. El objetivo de las pruebas es el de definir un
conjunto de casos con alta probabilidad de encontrar errores en el codigo. Se veran varias técnicas de
pruebas, tanto las relacionadas a requisitos funcionales como a los no funcionales.

En tercer lugar se abordaran métodos para el analisis y disefo del software. La Ingenieria Web es la rama
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de la Ingenieria del Software que recoge y propone modelos de desarrollo especificos del area:
implementacién incremental, continuos y frecuentes cambios, plazos de desarrollo muy cortos. Se veran
métodos agiles como SCRUM y métodos dirigidos por pruebas como Test-Driven Development (TDD).

El trabajo a desarrollar por el alumnado pretende ser eminentemente practico, cada uno de los conceptos
tedricos explicados en clase se veran aplicados a un problema. Para la resolucion de estos problemas se
usaran herramientas utilizadas en empresas del mundo real.

del mundo real.

CONOCIMIENTOS PREVIOS

RELACION CON OTRAS ASIGNATURAS DE LA MISMA TITULACION

No se han especificado restricciones de matricula con otras asignaturas del plan de estudios.

OTROS TIPOS DE REQUISITOS

Recomendaciones:

Conocimientos de las fases que componen el ciclo de desarrollo software
Conocimientos de técnicas de captura de requisitos

Conocimientos basicos de administracion

Conocimientos basicos de elaboracion de presupuestos

Conocimientos basicos de Java

Conocimientos de UML

COMPETENCIAS / RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Capacidad para aplicar metodologias de Ingenieria del Software en el desarrollo y gestion de un proyecto.

Capacidad para comprender y aplicar la responsabilidad ética, la legislacién y la deontologia en el ejercicio
profesional.

Capacidad para la aplicacion de los conocimientos adquiridos y de resolver problemas en entornos nuevos

0 poco conocidos dentro de contextos mas amplios y multidisciplinares, siendo capaces de integrar estos
conocimientos.
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Capacidad para la elaboracion, planificacién, direccién, coordinacién, gestion técnica y econdmica y la
implantacion de proyectos Web.

Fomentar en contextos académicos y profesionales, el avance tecnoldgico, social o cultural dentro de una
sociedad basada en el conocimiento y en el respeto a: a) los derechos fundamentales y de igualdad de
oportunidades entre hombres y mujeres, b) los principios de igualdad de oportunidades y accesibilidad
universal de las personas con discapacidad y c) los valores propios de una cultura de paz y de valores
democraticos.

Poseer y comprender conocimientos que aporten una base u oportunidad de ser originales en el desarrollo
y/o aplicacién de ideas, a menudo en un contexto de investigacion.

Que los/las estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de
un modo que habra de ser en gran medida autodirigido o auténomo

Que los/las estudiantes sean capaces de integrar conocimientos y enfrentarse a la complejidad de
formular juicios a partir de una informacién que, siendo incompleta o limitada, incluya reflexiones sobre las
responsabilidades sociales y éticas vinculadas a la aplicacion de sus conocimientos y juicios.

Que los/las estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolucion de
problemas en entornos nuevos o poco conocidos dentro de contextos mas amplios (o multidisciplinares)
relacionados con su area de estudio.

Que los/las estudiantes sepan comunicar sus conclusiones y los conocimientos y razones ultimas que las
sustentan a publicos especializados y no especializados de un modo claro y sin ambiguedades.

DESCRIPCION DE CONTENIDOS

1. Planificacion de proyectos y gestion del riesgo

Alcance de un proyecto

Estructura y Diagrama de Tareas
Estimacion de duracion de las tareas
Establecer dependencias entre tareas
Asignacion de recursos a tareas

ISO 9000

Identificacién de riesgos

Evaluacion de riesgos

Habilidades directivas

Tipos de contratos

2. Gestion del tiempo y tareas

Deteccion del camino critico y cadena critica
Técnica PERT

Optimizacion de tiempo/coste

Limitaciones del intercambio tiempo/coste
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3. Estimacion de proyectos

Puntos de Funcion
Cosmic
Juicio de expertos

4. Gestion de costes

Medicién del avancey curva S  del proyecto
Medidas de actividad del proyecto

5. Herramientas de test, colaborativas y de integracién continua

Pruebas unitarias: JUnit

Pruebas unitarias en aislamiento:JMock
Pruebas de base de datos: DBUnit

Test Driven Development

Integracion continua

GIT

Jenkins

6. SCRUM

- Planificacion con SCRUM
- Reporte del proyecto
- El equipo de trabajo

- Reglas

7. Calidad

- Sonarqube

- Selenium

VOLUMEN DE TRABA)JO (HORAS)

ACTIVIDADES PRESENCIALES
Actividad Horas
Teoria-Practicas 28,90
Laboratorio 11,10

Total horas 40,00
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ACTIVIDADES NO PRESENCIALES

Actividad Horas
Asistencia a otras actividades 0,00
Elaboracion de trabajos individuales o en grupo 6,00
Estudio y trabajo autbnomo 35,00
Preparacion de clases 16,00
Preparacion de actividades de evaluacion 3,00
Resolucién de casos practicos 0,00

Total horas 60,00

METODOLOGIA DOCENTE

+ Clase de teoria
+ Resolucion de problemas

+ Aprendizaje orientado a proyectos

EVALUACION

Los resultados del aprendizaje se evaltuan a través de los siguientes criterios:

SE1: Evaluacion continua del estudiante, basada en la participacion y grado de implicacion en el proceso
de ensefianza-aprendizaje, teniendo en cuenta la asistencia regulada a las actividades presenciales
previstas y la resolucion de cuestiones y problemas propuestos. Esta nota s6lo se puede obtener en
primera convocatoria, manteniéndose constante para la segunda.

SE2: Evaluacién de los problemas planteados en las clases presenciales. Estos problemas se pueden
entregar en las 2 convocatorias. La entrega en la primera convocatoria se hard de forma continua
conforme se vaya avanzando en el temario. Los plazos de entrega vendran marcados por el profesor. La
entrega en segunda convocatoria sera conjunta de todos los problemas en una unica entrega, cuyo plazo
sera establecido por el profesor.

SE6: Evaluacién del proyecto a desarrollar de forma incremental durante cada uno de los temas. El
proyecto se puede entregar en las 2 convocatorias en una unica entrega cuya fecha la marcara el profesor.

SE4: Exposicion publica del proyecto. La exposicion se puede hacer en las 2 convocatorias siempre y
cuando se haya entregado el proyecto dentro del plazo marcado por el profesor.

La nota final se calcula mediante la siguiente formula:
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Nota final=SE1*0,1+SE2*0,3+SE6*0,4+SE4*0,2

Si en SE2, SE6 o0 SE4 se obtiene la calificacion de "No Presentado”, la nota final de la asignatura sera la de
“No Presentado”.

Si la nota de SE2 y SE6 es distinta a "No Presentado” y la nota de SE2 o SE6 es menor a 5, la nota final se
calcula con la siguient formula:

Nota final= Minimo(4,SE2, SE6)

El sistema de calificaciones esta especificado en el siguiente enlace:

http://www.uv.es/uvweb/universidad/es/estudios-postgrado/informacion-administrativa-
postgrado/permanencia-calificaciones/calificaciones-1285897761928.html

La normativa aplicable se encuentra en el siguiente enlace:

http://www.uv.es/uvweb/universidad/es/estudios-grado/informacion-academica-
administrativa/normativas/normativas-universidad-valencia-1285850677111.html

normativas/normativas-universidad-valencia-1285850677111.html
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