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B2_Que els estudiants sapiguen aplicar els seus coneixements a la seva feina o vocacié d'una forma professional i tinguin les compténcies que
demostren mitjancant I'elaboraci6 i defensa d'arguments i la resolucié de problemes dins de la seva area d'estudi

B5_Que els estudiants hagin desenvolupat aquelles habilitats d'aprenentatge necessaries per emprendre estudis posteriors amb un alt grau
d'autonomia

CIN1_Capacitat per a dissenyar, desenvolupar, seleccionar i avaluar aplicacions i sistemes informatics, assegurant la seva fiabilitat, segureta i
qualitat, segons els principis étics i la legislaci6 i normativa vigent

CIN2_Capacitat per a planificar, concebre, desplegar i dirigir projectes, serveis i sistemes informatics en tots els ambits, liderant la seva posada en
marxa i la seva millora continua i valorant el seu impacte economic i social

CIN3_Capacitat per a comprendre la importancia de la negociacio, els habits de treball efectius, el lideratge i les habilitats de comunicacio en tots els
entorns de desenvolupament de software

CIN4_Capacitat per elaborar el plec de condicions técniques d'una instalaci6 informatica que compleixi els estandards i normatives vigents
CIN5_Coneixement, administracié i manteniment de sistemes, serveis i aplicacions informatiques

CIN8_Capacitat per analitzar, dissenyar, construir i mantenir aplicacions de forma robusta, segura i eficient, escollint el paradifma i els llenguatges
de programacié més adequats

CIN13_Coneixement i aplicacio de les eines necessaries per a 'emmagatzematge, processament i accés als sistemes d'informacio, inlosos els
basats en web

CIN16_Coneixement i aplicaci6 dels principis, metodologies i cicles de vida de I'enginyerua de software
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e EFB4_Coneixements basics sobre I's i programacié dels ordinadors, sistemes operatius, bases de dades i programes informatics amb aplicaci6 a
I'enginyeria

e EIS1_Capacitat per a desenvolupar, mantenir i avaluar serveis i sistemes software que satisfacin tots els requisits de l'usuari i que es comportin de
forma fiable i eficient, siguin assequibles de desenvolupar i mantenir i compleixin normes de qualitat, aplicant les teories, principis, métodes i
practiques de I'enginyeria del software

e EIS4_Capacitat d'identificar i analitzar problemes i dissenyar, desenvolupar, implementar, verificar i documentar solucions software sobre la base
d'un coneixement adequat de les teories, models i técniques actuals

¢ T1_Que els estudiants coneixin un tercer idioma, que sera preferentment I'anglés, amb un nivell adequat de forma oral i per escrit, d'acord amb les
necessitats que tindran les graduades i els graduats a cada titulacio

e T2_Que els estudiants tinguin capacitat per a treballar com a membres d'un equip interidisciplinar ja sigui com un membres més, o realitzant tasques
de direccié amb la finalitat de contribuir a desenvolupar projectes amb pragmatisme i sentit de la responsabilitat, assumint compromisos tenint en
compte els recursos disponibles

L'assignatura d'Enginyeria del Software 1 del primer trimestre de segon curs, és la primera de les tres assignatures anomenades Enginyeria del Software. La
seva imparticié esta pensada en dedicar 3 ECTS a la part de teoria i 1 ECTS a practicar els conceptes exposats a teoria.

Aquesta assignatura sera la que introduira el concepte d'Enginyeria del Software, fent @mfasi en la capacitat dels enginyers per :
1.- Entendre els requeriments que la realitat ens presenta.

2.-"Dividir la complexitat” que expressen els requeriments captats.

3.- Analitzar i modelar correctament el sistema obijctiu

4.- Comencar amb le primeres nocions de disseny per implantar codi font.

Aquesta assignatura disposa de recursos metodologics i digitals per fer possible la seva continuitat en modalitat no presencial en el cas de ser
necessari per motius relacionats amb la Covid-19. D'aquesta forma s'assegurara I'assoliment dels mateixos coneixements i competéncies que
s'especifiquen en aquest pla docent.

Utilitzar de forma apropiada teories, procediments i eines en el desenvolupament professional de I'enginyeria informatica en tots els seus ambits

(especificacio, disseny, implementacié, desplegament -implantacién- i avaluacié de productes) de manera que es demostri la comprensié dels

compromisos adoptats en les decisions de disseny.

e Demostrar coneixement de la dimensi6 ética a I'empresa: la responsabilitat social i corporativa en general i, en particular, les responsabilitats civils i
professionals de I'enginyer en informatica.

e Usar les eines d'un entorn de desenvolupament de programari per a crear i desenvolupar aplicacions.

¢ Demostrar coneixement i saber aplicar les técniques apropiades per a modelar i analitzar els diferents tipus de decisions.

e Controlar la qualitat i dissenyar proves en la produccié de programari.

* Definir i gestionar els requisits d'un sistema software.

A un nivell mes concret, en acabar I'assignatura els estudiants han de ser capacos de:

¢ RAL1 - Entendre les etapes que requereix la construccid de software partint de I'observacié de la realitat (inclés lo que demana I'usuari)
e RA2 - Entendre perfectament perque es necessari dividir la complexitat per aboradar qualsevol projecte d'Enginyeria de Software.

¢ RA3 - Entendre els requisits d'un sistema de software.

* RA4 - Reconeéixer les propietats desitjables de les especificacions.

¢ RAS5 - Fer l'analisi del sistema de forma correcta.

* RAG - Modelar el sistema amb la notacié UML.

¢ RA7 - Crear el model del comportament d'un sistema en notacié UML.

* RA8 - Transformar el model d'analisi en un model de disseny en notacié UML.

e RAQ9 - Aplicar patrons de disseny basics (GRASP).




Tots els conceptes tedrics de la materia es tractaran en les classes de teoria (grups grans) de I'assignatura. En aquestes classes s'introdueixen els
conceptes basics de I'analisi i disseny del software mostrant la seva aplicacio amb exercicis resolts pel docent. Es recomana que abans de cada sessio
els estudiants es llegeixin el material publicat a la plataforma virtual. A les classes es demanara la participacio dels estudiants de manera individual
0 en grup, per resoldre diferents problemes proposats amb o sense anticipacié. Aquestes activitats, que per la seva naturalesa d'optativitat i brevetat
no apareixen reflectides en aquest document, serviran a l'estudiant com a instrument d'autoavaluacié del assoliment dels continguts de la matéria i
podran ser utilitzades per part del docent per a prendre decisions sobre la qualificaci6 final de I'estudiant pero, mai en detriment de la qualificacié
numerica calculada segons el sistema de qualificacié abans indicat.

Els conceptes de caire més practic seran treballats en grups petits (de laboratori) on es presenten treballs de complexitat mitjana, que requereixen
I'aplicacio dels coneixements adquirits en les classes més teoriques. En aquestes sessions es donaran les eines escaients per a resoldre les activitats
programades perd s'espera que aquestes s'allarguin des del punt de vista temporal, més enlla de les hores de laboratori i que, en consequéncia, els
estudiants les hagin de finalitzar durant el temps d'aprenentatge autonom.

Normes de realitzacié de les activitats

Per a cada activitat, els docents informaran de les normes i condicions particulars que les regeixin.

Les activitats unipersonals pressuposen el compromis de I'estudiant de realitzar-les de manera individual. Es consideraran suspeses totes aquelles
activitats en qué I'estudiant no s'ajusti a aquest compromis, independentment del seu paper (origen o desti).

Igualment, les activitats que s'hagin de realitzar en grups pressuposen el compromis per part dels estudiants que l'integren de realitzar-les en el si del
grup. Es consideraran suspeses totes aquelles activitat en que el grup no hagi respectat aquest compromis amb independéncia del seu paper (origen o
desti).

En les activitats realitzades en grup el docent pot, en base a la informacié de que disposi, personalitzar la qualificacié per a cada integrant del

grup.
Qualsevol activitat no lliurada es considerara puntuada amb zero punts.

Es potestatiu dels docents acceptar o no lliuraments fora dels terminis que s'indiquin. En el cas que aquests lliuraments fora de termini s'acceptin, és
potestatiu del docent decidir si aplica alguna penalitzacié i la quantia d'aquesta.

Aquest curs, a causa de la situacié generada per la COVID, algunes de les sessions de grup gran es faran en format hibrid: presencial i en linia (via
streaming). Aix0 permetra que els estudiants puguin anar rotativament a les classes presencials, respectant el maxim d'estudiants per aula que
imposen les mesures de distanciament. Quan no els toqui sessi6 presencial podran seguir la classe en linia des de casa.

Pel que fa a les sessions de practiques a espais més reduits (com laboratoris, estudis o plato), si s'escau es treballara simultaniament en diversos
espais per tal de garantir que es compleixen les condicions establertes pels protocols de seguretat.

1. Introduccié a I'Enginyeria del Software
1.1 Que és l'enginyeria del software.

1.2 Caracteristiques particulars del software.
1.3 Perque cal fer models,

1.4 Diferents processos de software

1.5 Procés Software lteratiu.

1.6 Enginyeria del Software basada en UML
1.7 Eines de modelatge UML

2. Especificacio i requeriments del software
2.1 Especificacio i abast de I'aplicacié.

2.2 Definicié, qualitats i tipus de requeriments.
2.3 Divissi6 de la complexitat.

2.4 Un metode per captar requeriments.

2.5 Els Casos d'ds com a eina d'analisi

2.6 Estudi dels Casos d'Us.

3. Model del domini

3.1 El model del domini

3.2 Casos d'Us com a part del model del domini.
3.3 Diagrama d’estructures conceptuals.

3.4 Classes, associacions i atributs.



3.5 Agregacié i composicio.

3.6 Classe associativa.

3.7 Jerarquia de classes.

3.8 Guies de modelat.

4. Model de disseny

4.1 Del model del domini al model de disseny.

4.2 Model de comportament: diagrames d'interaccio.
4.3 Model de comportament: diagrames de seqtiéncia
4.4 Diagrames de classes de disseny.

4.5 Patrons d'assignaci6 de responsabilitats (GRASP)

5. Model d'Implementaci6

5.1 Del disseny a la implementacié.

5.2 Codificacio6 de les classes a partir del diagrama de classes de disseny.
5.3 Messures de qualitat del codi font (complexitat ciclomatica )

5.4 Deducci6 de metodes a partir dels diagrames d'interaccié.

5.5 Classes contenidores

5.6 Ordre d'implementacio.

CRITERI GENERAL D'AVALUACIO

Per tal de superar les activitats avaluatives que es oproposen a cintinuacié , els estudiants hauran de demostrar

* Que han adquirit els coneixements teorics relatius als continguts de I'assignatura i que la seva comprensio els permet de portar-los a la practica
[MECES-2 punt a, punt c]
¢ Que tenen la capacitat de recopilar i interpretar els requeriments de un sistema sobre les que desenvolupar els models necessaris [MECES-2 punt
cl
¢ Que poden desenvolupar solucions a problemes que, si bé sén semblants a d'altres vistos anteriorment, presenten aspectes que sén nous [MECES-
2 puntf]
PONDERACIO
El conjunt de les practiques representen un 40 % de la nota final, perd la evaluacié de les mateixes es fa en funcié del nivel final asolit per I'alumne.
PRACTIQUES

Practica 1l

e Cada grup te assignat un video on s'expliquen un conjunt de requeriments molt basics.
¢ Els alumnes han de se capagos de entendre els “limits” de lo que se esta demanant i el “context” que envolta lo que se li esta demanant.

Objectius especifics: En finalitzar I'activitat els estudiants han de ser capacos de redactar un document que expliqui

¢ Que es demana.
¢ Que ha de "estar funcionant” per tal de poder fer el que es demana.
e Una estimaci6 de temps en hores del que portara la feina ( sense tenir cap idea de com estimar).

La practica 1 donara evidéncia dels resultats d'aprenentatge: RA1, RA3,RA4

Practica 2
Es tracte d’analitzar el mateix enunciat de la practica 1 perd aquesta vegada el resultat del analisi ha de ser mes acurat..
Objectius especifics: En finalitzar l'activitat els estudiants han de ser capagos de:

Especifica quin es l'abast de I'aplicacié.

Enunciar "tots" els requeriments que caldra implementar.

Enunciar "tots" els requeriments que tot i que no s’hagin de implementar, son necessaris.
Dibuixar el cas d'Us que demana el document de la practica 1.
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La practica 2 donara evidéncia dels resultats d'aprenentatge: RA2, RA3,RA4, RA5
Practica 3

Es tracte d’evolucionar el projecte que s'ha comengat amb la practica 2 per porta-lo fins al model de disseny del que s'ha de programar.



Objectius especifics: En finalitzar I'activitat els estudiants han de ser capagos de:

e Entregar un diagrama amb les estructures conceptuals principals del sistema.

e Enumerar quines seran les classes principals que s'han de implementar al sistema.
¢ Fer el diagrama de classes basiques del sistema.

¢ Fer un dels diagrama d'interacci6 necessaris.

¢ Fer un dels diagrames de seQiencia necessaris.

La practica 3 donara evidéncia dels resultats d'aprenentatge: RA6, RA7,RA8

Practica 4
Es tracte d’evolucionar el projecte que s'ha comengat amb la practica 2 per porta-lo fins al punt de la codificacié.
Objectius especifics: En finalitzar l'activitat els estudiants han de ser capacos de:

¢ Diagrama de classes que reflecteixi els patrons GRASP que s'aplicaran al disseny creat per la practica 3.
e Implementacio de les classes presentades al diagrama del punt previ.
e Calcul de la complexitat ciclomatica del metode mes llarg de tots els que s'hagin implentat.

La practica 4 donara evidencia dels resultats d'aprenentatge: RA6, RA7,RA8,RA9

Les practiques 1,2,3i4 1i 2 tenen a veure amb les segiients competencies comunes i especifiques (entre paréntesis els aspectes més rellevants
de cada competéncia als quals I'assignatura contribueix)

e T2 (tinguin capacitat per treballar com a membre d'un equip)

¢ B5 (Desenvolupar el seu grau d'autonomia )

¢ CIN3 ( Comprendre la importancia dels habits de treball efectius )
e B2 (Aplicar coneixements al seu treball )

CIN13 (Coneixement i aplicacio d'eines )

PROVES

Proval Blocs 1,2i3
Prova individual dels conceptes teorics i procediments practics dels tres primers blocs de I'assignatura.
Aquesta prova representa el 30% de la qualificacio final de I'assignatura.
Objectius especifics: L'objectiu d'aquesta activitat és avaluar si I'estudiant:

¢ Entén els conceptes de I'Engenyeria de Software.

¢ Pot explicar "que es" un proces de software

Entén perfectament perquée s'ha de modelar com a base de I'Engenyeria de Software.
Sap dividir la complexitat d'un problema petit que se li plantegi.

Entén que es el model de domini.

Entén les rel-lacions basiques entre classes.

La prova 1 donara evidéncia dels resultats d'aprenentatge: RA1, RA2,RA3,RA4, RAS

Prova 2 dels blocs 4i 5
Prova individual dels conceptes teorics i procediments practics dels blocs 4 i5 de I'assignatura.
Aquesta prova representa el 30% de la qualificacio final de I'assignatura.
Objectius especifics: L'objectiu d'aquesta activitat és avaluar si I'estudiant:

Sap transformar un model d'especificacié en UML a un model de disseny.
Sap crear un diagrama de classes.

Sap crear un diagrama d'interaccié de classes.

Sap crear un diagrama de sequencia de classes.

Sap aplicar els patrons GRASP basics.

e Sap codificar una classe en base a un diagrama de classes.

La prova 2 donara evidencia dels resultats d'aprenentatge: RA5, RA6,RA7,RA8, RA9

Les proves 1i 2 tenen aveure amb les segiients competéncies comunes i especifiques (entre paréntesis els aspectes més rellevants de cada
competencia als quals I'assignatura contribueix)

e CIN2 (Planificar i concebre projectes)

¢ CIN4 (Elaborar un plec de condicions tecniques)

¢ CIN5 ( Coneixement d'aplicacions informatiques)

CIN8 ( Capacitat per analitzar i dissenyar aplicacions de forma robusta )
¢ CIN16 ( Coneixement i aplicacié de metodologies)

e EIS4

o ( PARTL1: Identificar i analitzar problemes )

o (PART2: dissenyar , desenvolupar, implementar i verificar solucions de software )
¢ EFB4 (Coneixements basics sobre I'Us i la programaci6 dels ordinadors )
¢ CI1N (Dissenya i desenvolupar aplicacions)

e EFB4 (Coneixements basics sobre I'Us i la programacié dels ordinadors )
e T1( coneguin una tercera llengua )
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Lecturai Comprensié (aprenentatge autonom)
Lectura i comprensié de capitols escollits pel professor dels llibres de la bibliografia i material de classe.
Material de suport: Llibres (disponibles a la biblioteca) i material del curs.
Caldra respondre als qiiestionari sobre la lectura.

Objectius especifics: Entendre i aplicar conceptes complexos d'enginyeria del software a partir de la lectura i estudi del material proposat pel
professor.

La nota final es calculara amb les qualificacions de les activitats ponderades de la forma segiient:
- Prova 1: 30%
- Prova 2: 30%
- Practiques de la 1 a la 4: 40% ( La nota final s'evaluara en funcié del nivell assolit al final del proces d'aprenentatge.)
Amb les ponderacions anteriors, les practiques de laboratori tenen un pes del 40% i les proves un 60%.

Només podran recuperar-se les proves 1 i 2 en una Unica prova de tota I'assignatura (les practiques no es podran recuperar). EI 60% de la nota final
de I'assignatura sera la més gran entre la prova de recuperaci6 i I'obtinguda en les proves 1i 2.

Per poder realitzar la prova de recuperacié I'estudiant haura de complir les tres condicions segients:
. La nota de I'assignatura és inferior a cinc.
. Com a minim té un tres de les proves.
. Com a minim té un tres de practiques.

Per tal d'aprovar la assignatura, la nota de les practiques ha de ser de 5 o superior, la nota de cadascun dels examens ha de ser 5 o superior. No serveix
tenir un 10 en una part de l'assignatura i un 0 en l'altra perquée no es fa promig si no s'ha assolit el minim en totes les parts de l'assignatura.
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