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El desenvolupament de programari implica I'is de diverses metodologies al llarg de tot el cicle de
desenvolupament. En aquesta assignatura s'abordaran els metodes més utilitzats en cadascuna de les
fases del procés de desenvolupament. En primer lloc es veuran els métodes de gestid de projectes. La
gestidé d'un projecte esta composta de diversos elements: el client que desitja un producte, els treballadors
que participen en el projecte, els terminis de temps, els requisits a satisfer, els recursos, etc. Alguns d'estos
elements impliquen limitacions i restriccions al projecte, per exemple, normativa legal, restriccions de
pressupost, restriccions de personal, etc. L'assignatura esta orientada a que l'alumnat adquireixa els
coneixements suficients per combinar tots aquests elements de manera satisfactoria. A més a més, es
mostrara com avangar-se a possibles problemes i evitar-los.

En segon lloc s'abordaran els métodes de testeig del programari per garantir la qualitat dels sistemes
desenvolupats mitjangant proves. Es veuran conceptes, principis i tasques basiques que componen la fase
de proves d'un cicle de vida d'un projecte Web. L'objectiu de les proves és definir un conjunt de casos amb
alta probabilitat de trobar errades en el codi. Es veuran tecniques de proves, tant les relacionades amb
requisits funcionals com les relacionades als no funcionals.

En tercer lloc s'abordaran méetodes per al analisi i disseny del programari. L'Enginyeria Web és la branca de
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I'Enginyeria del Programari que recull i proposa models de desenvolupament especifics del area:
implementacié incremental, continus i freqlients canvis, terminis de desenvolupament molt curts. Es
veuran metodes agils com SCRUM i métodes dirigits per les proves com Test-Driven Development.

El treball a desenvolupar per l'alumnat pretén ser eminentment practic, cada un dels conceptes teorics
explicats a classe es veuran aplicats a un problema. Per la resolucioé dels problemes, s'usaran ferramentes
utilitzades en empreses.

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

Recomanacions:

Coneixements de les fases que composen un cicle de desenvolupament de programari
Coneixements de técniques de captura de requisits

Coneixements basics d'administracio

Coneixements basics d'elaboraci6 de pressupostos

Coneixements basics de Java

Coneixements de UML

COMPETENCIES / RESULTATS D' APRENENTATGE

2234 - M.U. en Tecnologies Web, Computacié en el Nuvol i Aplicacions Mobils

Capacitat per a aplicar metodologies d'Enginyeria del Programari en el desenvolupament i gestio d'un
projecte.

Capacitat per a comprendre i aplicar la responsabilitat ética, la legislacié i la deontologia en l'exercici
professional.

Capacitat per a l'aplicacio dels coneixements adquirits i de resoldre problemes en entorns nous o poc
coneguts dins de contextos més amplis i multidisciplinaris, sent capagos d'integrar aquests coneixements.

Capacitat per a I'elaboracid, planificacio, adrega, coordinacid, gestié tecnica i economica i la implantacié de
projectes Web.

Fomentar en contextos académics i professionals, I'avang tecnologic, social o cultural dins d'una societat
basada en el coneixement i en el respecte a: a) els drets fonamentals i d'igualtat d'oportunitats entre
homes i dones, b) els principis d'igualtat d'oportunitats i accessibilitat universal de les persones amb
discapacitat i c) els valors propis d'una cultura de pau i de valors democratics.

Posseir i comprendre coneixements que aportin una base o oportunitat de ser originals en el
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desenvolupament i / o aplicacié d'idees, sovint en un context de recerca.

Que els estudiants posseisquen les habilitats d'aprenentatge que els permeten continuar estudiant d'una
forma que haura de ser en gran manera autodirigida o autobnoma.

Que els estudiants sapiguen aplicar els coneixements adquirits i la seua capacitat de resolucié de
problemes en entorns nous o poc coneguts dins de contextos més amplis (o multidisciplinaris) relacionats
amb la seua area d'estudi.

Que els estudiants sapiguen comunicar les conclusions (i els coneixements i les raons ultimes que les
sustenten) a publics especialitzats i no especialitzats d'una manera clara i sense ambigiiitats.

Que els estudiants siguen capacos d'integrar coneixements i afrontar la complexitat de formular judicis a
partir d'una informacioé que, sent incompleta o limitada, incloga reflexions sobre les responsabilitats socials
i étiques vinculades a l'aplicacid dels seus coneixements i judicis.

DESCRIPCIO DE CONTINGUTS

1. Planificacio de projectes i gestio de riscos

Abast dun projecte

Estructura i diagrama de tasques
Estimacio de la duracié de tasques
Establir les dependéncies entre tasques
Assignacio de recursos a les tasques
ISO 9000

Identificacié de riscos

Avaluacié de riscos

Habilitats directives

Tipus de contractes

2. Gestio del temps i tasques

Deteccio del cami critic i cadena critica
Técnica PERT

Optimitzacié de temps/cost
Limitacions del intercanvi temps/cost

3. Estimacio de projectes
Punts de Funcio

Cosmic
Jui d'experts
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4. Gestio de costos

Mesura del avangicurvaS del projecte
Mesures d'activitat del projecte

5. Ferramentes de test, col-laborat ives i d'integracié continua

Proves unitaries: JUnit

Proves unitaries aillades :JMock
Proves de bases de dades: DBUnit
Test Driven Development
Integracié continua

GIT

Jenkins

6. SCRUM

- Planificaci6 amb SCRUM
- Report del projecte

- Equipo de treball

- Regles

7. Qualitat

- Sonarqube

- Selenium

VOLUM DE TREBALL (HORES)

ACTIVITATS PRESENCIALS
Activitat Hores
Teoria-Practiques 28,90
Laboratori 11,10

Total hores 40,00

ACTIVITATS NO PRESENCIALS
Activitat Hores
Assisténcia a altres activitats 0,00
Elaboracio de treballs individuals o en grup 6,00
Estudi i treball autonom 35,00
Preparacio de classes 16,00
Preparacio d'activitats d'avaluacié 3,00
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Resoluci6 de casos practics 0,00
Total hores 60,00

METODOLOGIA DOCENT

» Classe de teoria

+ Resolucié de problemes

+ Apenentatge orientat a projectes

/ul>

AVALUACIO

SE1: Avaluacié continua basada en la participacié i grau d'implicacio en el procés d'ensenyament-
aprenentatge, tenint en compte l'assisténcia regulada a les activitats presencials previstes i la resolucié de
glestions i problemes proposats. Aquesta nota només es pot obtindre en primera convocatoria, mantenint-
se constant per a la segona.

SE2: Avaluacié dels problemes plantejats en les classes presencials. Aquestos problemes es poden
entregar en les 2 convocatories. L'entrega en la primera convocatoria es fara de forma continua conforme
es vaja avangant en el temari. Els terminis d'entrega vindran marcats pel professor. L'entrega en segona
convocatoria sera conjunta de tots el problemes en una unica entrega, la qual sera determinada pel
professor.

SE6: Avaluacio del projecte a desenvolupar de forma incremental durant cadascu dels temes. El projecte es
pot entregar en les 2 convocatories en una Unica entrega, la data de la qual la marcara el professor.

SE4: Exposicid publica del projecte. L'exposicié es pot fer en les 2 convocatories sempre i quan s'haja
entregat el projecte dins del termini marcat pel professor.

La nota final es calcula mitjangant la seglient férmula

Nota final=SE1*0,1+SE2*0,3+SE6*0,4+SE4*0,2

Si en SE2, SE6 o0 SE4 s'obté la qualificacidé de "No Presentat", la nota final de I'assigantura sera la de "No
Presentat".

Si la nota de SE2 i SE6 es distinta a "No Presentat” i la nota de SE2 o SE6 és menor a 5, la nota final es
calcula amb la seglent férmula:

Nota final= Minimo(4,SE2, SE6)
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El sistema de qualificacions esta especificat en el segiient enllag:

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

Les normatives aplicables es troben en el seglient enllag:

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