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e Catala
L'idioma d'impartici6 principal a classe és el Catala.
Tanmateix:

- tot el material de I'assignatura disponible esta en angles,

- les eines usades i les seves documentacions esta en angles,

- tots els treballs i totes les entregues que es fan cal que siguin en angleés.
(aixo inclou codi, comentaris, documentacio, interficies, etc.)

¢ 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 mitjangant I'elaboracié i defensa d'arguments i la resolucié de problemes dins de la seva area d'estudi

e B4_Que els estudiants puguin transmetre informacio, idees, problemes i solucions a un public tan especialitzat com no especialitzat

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

¢ CIN8_Capacitat per analitzar, dissenyar, construir i mantenir aplicacions de forma robusta, segura i eficient, escollint el paradifma i els llenguatges
de programacioé més adequats
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CIN16_Coneixement i aplicacié dels principis, metodologies i cicles de vida de I'enginyerua de software

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

EIS2_Capacitat per a valorar les necessitats del client i especificar els requisits software per a satisfer aquestes necessitats, reconciliant objectius en
conflicte, mitjangant la cerca de compromisos acceptables, dins de les limitacions derivades del cost, del temps, de I'existeéncia de sistemes ja
desenvolupats i de les propies organitzacions

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

EIS5_Capacitat d'identificar, avaluar i gestionar els riscos potencials associats que es puguin presentar

EIS6_Capacitat per a dissenyar solucions apropiades en un o més dominis d'aplicacio, utilitzant métodes de I'enginyeria del software que integren
aspectes étics, socials, legals i econdmics

ESI3_Capacitat per participar activament en l'especificacid, disseny, implementacié i manteniment dels sistemes d'informacié i comunicacié

e 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

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

En aquesta assignatura s’explicaran nous Patrons de Disseny de Software i temes relacionats amb I'Enginyeria de Requisits, posant I'emfasi en la
modelitzacié amb Diagrames d'Activitat i especificacions formals amb OCL.

Un altre dels temes abordats en aquesta assignatura sera el Testing, fent-ne una extensio de les técniques ja vistes a Enginyeria del Software 1 i Il, introduint
diferents estratégies ila depuraci6. L'Us del Testing per a millorar la qualitat del codi i la seva mantenibilitat és clau.

Aquesta assignatura disposa de recursos metodoldgics 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.

En I'ambit general, aquesta assignatura contribueix als segients resultats d'aprenentatge especificats per a la matéria a la qual pertany (Enginyeria del
Software)

e 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 -implantacié- 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.

¢ 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 Gestionar i resoldre els problemes i conflictes gracies a la capacitat de generar alternatives o escenaris de futur convenientment analitzats, integrant
els aspectes d'incertesa i els multiples objectius a considerar.

e Controlar versions i configuracions de projecte.



¢ Especificar, dissenyar, implementar, gestionar i mantenir sistemes i serveis de programari complexos i / o critics.

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

« |dentificar tecnologies actuals i emergents i avaluar si sén aplicables, i en quina mesura, per a satisfer les necessitats dels usuaris.

¢ Dissenyar solucions que integrin tecnologies de hardware, software i comunicacions (i capacitat de desenvolupar solucions especifiques de software
de sistemes) per a sistemes distribuits i dispositius de computacié ubiqua.

A un nivell més concret, en acabar I'assignatura I'estudiant o estudianta ha de ser capag de:

RAL1: Reconeixer els diversos participants en I'adquisicié de requeriments i definir estratégies Lean de captacié de requeriments.
RAZ2: Reconeixer i saber llegir diagrames d'activitat i restriccions OCL.

RAZ3: Coneixer I'Agile Software Development i com es lliga amb el concepte de Refactor i Lean.

RAA4: Saber fer proves de software i aplicar metodologies TDD, amb propietats FIRST i AAA.

RAS: Saber llegir un diagrama UML i saber identificar les direccions de I'acoblament amb les fletxes.

RAG6: Entendre i aplicar els patrons SOLID, la llei de Demeter i Injeccié de Dependéncies.

RA7: Entendre i aplicar el patr6 Command, el patr6 Observador, variacions, i el patré arquitectonic MVC.

RAB8: Entendre els conceptes de dades derivades, materialitzades i computades i com es relacionen amb MVC.

RAQ9: Crear una aplicacié MVC.

Tots els conceptes tedrics de la matéria es tractaran en les classes de teoria (grups grans) de I'assignatura. En aquestes classes s'introdueixen els conceptes
basics proposats en el temari, mostrant la seva aplicacié 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 participacié dels estudiants de manera individual o en grup, per resoldre diferents
problemes proposats amb o sense anticipaci6. 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 de I'assoliment dels continguts de la matéria i podran ser utilitzades per part del docent per
a prendre decisions sobre la qualificacio final de I'estudiant, perd mai en detriment de la qualificacié numeérica calculada segons el sistema de qualificacio
abans indicat.

Els conceptes de caracter més practic seran treballats en grups petits (de laboratori) on es presenten treballs de complexitat mitjana, que requereixen
I'aplicaci6 dels coneixements adquirits en les classes més teoriques. En aquestes sessions es donaran les eines escaients per a resoldre les activitats
programades pero 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.

Els estudiants haurien d'assistir a totes les classes amb un ordinador portatil amb la capacitat d’executar el software escaient per a I'assignatura. Els docents
impartidors informaran de quin és aquest software i com es pot obtenir.

Es posara a disposicio dels estudiants activitats de caracter totalment opcional que I'ajudin a preparar i a preparar-se per a les de caracter obligatori.

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 activitats en qué el grup no hagi respectat aquest compromis amb
independéncia del seu paper (origen o desti). En les activitats realitzades en grup el docent pot, d'acord amb la informacié de que disposi, personalitzar la
qualificaci6 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.

1. Enginyeria de Requisits
1.1. Introduccio.
1.2. Metode de captura de requisits: Lean
1.3. Agile, la cerca de la confianga.
1.4. Modelitzacié (introducci6 als Diagrames d’Activitat).
1.5. Especificacio (introducci6 al OCL).
2. Proves del software
2.1. Estratégies de prova i técniques.
2.2. Test Driven Development
2.3. Code Coverage
2.4. Law of Demeter
2.5. Dependency Injection
2.6. Lower 's' singleton pattern

2.7. Revisi6 de Codi



2.8. Professionalism as emergence of Testing + Agile
3. Patrons de disseny de software

3.1. High Cohesion / Low Coupling

3.2. Plugin Architecture

3.3. UML drawings, relations, and dependency directions

3.4. Patr6 S.O.L.I.D.

3.5. Patr6 Command.

3.6. Patr6 Observer.

3.7. Patré Event Target.

3.8. Event Bus.

3.9. Patr6 Model Vista Controlador.

3.10. State.

3.11. Patrons funcionals purs.

Es posa a disposicio dels estudiants tot un seguit d'activitats de caire eminentment practic (exercicis curts, problemes...) que sén la base de les activitats
d'aprenentatge de l'assignatura. Aquestes activitats els estudiants/es les hauran de resoldre, sovint de manera no presencial, seguint les indicacions dels
docents i també seran treballades a classe, ja sia com a exemples en les sessions de teoria, ja sia en les sessions de laboratori. Si bé aquestes activitats
tindran caracter optatiu (els docents no en verificaran de manera individualitzada la realitzacié per part dels estudiants), seran imprescindibles per assolir els
coneixements teorico-practics de l'assignatura.

Amb I'objectiu de recollir evidéncia de I'assoliment dels resultats d'aprenentatge esperats es realitzaran les segiients activitats de caracter avaluatiu: fins a
cinc practiques i fins a dues proves escrites (examens).

Practica P1 (Evidencia dels resultats d'aprenentatge RA1)
Es tracte de captar els requisits d'un software mitjancant metodologia lean.
Ponderaci6: 8% de la nota final.
Objectius especifics: En finalitzar I'activitat els estudiants han de ser capacos de:
- Modelar els requisits del software.

- Escriure i entendre els requisits aixi com els actors implicats.

Practica P2 i P3 (Evidéncia dels resultats d'aprenentatge RA3 i RA4)
Es desenvolupara un petit software mitjangant Test Driven Development by applying some of the techniques explained in the bloc 2.
Ponderacié: 16% (8% cada una) de la nota final.
Objectius especifics: En finalitzar I'activitat els estudiants han de ser capagos de:
- Coneixer estrategies i aplicar técniques de proves del software.
- Ser capacos de fer un dessenvolupament mitjangant TDD

- Coneixer les fases d'un projecte software i I'agile software development.

Practica P4 i P5 (Evidencia dels resultats d'aprenentatge RA7, RA8, i RA9)
Es tracte de redissenyar un petit software aplicant un o varis dels seguients patrons: MVC, Observer o Command.
Ponderacié: 16% (8% cada una) de la nota final.
Objectius especifics: En finalitzar I'activitat els estudiants han de ser capacos de:
- Modelar aplicacions software.
- Aplicar els principis d'analisi i disseny orientat a objectes.

- Aplicar i analitzar I'is de patrons de disseny de software.

Examen E1 (Evidéncia dels resultats d'aprenentatge RA1, RA2, RA3, RA4, RA5 i RA6)



Prova individual dels conceptes teorics i procediments practics del bloc 1 i 2.
Aquesta prova representa el 30% de la qualificacio final de I'assignatura.
L'objectiu d'aquesta activitat és avaluar si I'estudiant sap:

- Modelar els requisits del software.

. Escriure i entendre especificacions formals.

- Coneixer estratégies i aplicar técniques de proves del software

Examen E2 (Evidéncia dels resultats d'aprenentatge RA5, RA6, RA7, RA8, i RA9)
Prova individual dels conceptes teorics i procediments practics del bloc 2 i 3.
Aquesta prova representa el 30% de la qualificacié final de I'assignatura.
L'objectiu d'aquesta activitat és avaluar si I'estudiant sap:

- Aplicar els principis d'analisi i disseny orientat a objectes

- Aplicar i analitzar I's de patrons de disseny de software

L'assignatura es divideix en dos blocs principals: 1) enginyeria de requisits, metodologies agils, i proves de software (P1, P2/3 i E1) i 2) patrons de
desenvolupaments robusts que permet arribar als objectius plantejats al bloc anterior (P2/3, P4/5 i E3)

En I'ambit competencial el primer bloc, on les practiques majoritariament s’hauran de desenvolupar en temps no presencial, cobreixen les seglients
competéncies comunes i especifiques de I'assignatura:

CB.4: transmeten idees, problemes i solucions en llenguatge apte a public especialitzat i no especialitzat
CT.2: treballen assumint altres rols i sent pragmatic

CIN1: consideren tots els stakeholders que intervenen en I'entorn

CIN2: planifiquen i lideren una proposta valorant tot I'entorn

CIN3: conceben les solucions per a aplicar en un entorn

CIN4: consideren el desplegament i la implantacié de la solucié

CIN5: consideren I'administraci6 i manteniment de la solucié

CIN16: aprenen i apliquen els principis de metodologies i cicles de vida

CIN18: la planificacié de solucions inclou el respecte a la legislacié vigent del moment

EIS2: usen metodologies per descobrir, valorar, i especificar solucions en uns limits

EIS3: adapten la proposta tecnologica al problema valorat

EIS5: crean plans de contingéncia per proposar alternatives en un desenvolupament

EIS6: consideren aspectes legals i étics en la planificacié de requisits i el desenvolupament

ESI2: tenen en compte la seguretat i aspectes legals en la captacié de requisits

ESI3: especifiquen i dissenyen el manteniment de les solucions

El segon bloc incideix principalment en:

CB.5: cal que siguin capagos de trobar i adaptar-se a les tecnologies noves

CIN5: es considera el manteniment de la solucié

CINS8: apliquen patrons per evolucionar una solucié en el temps de forma robusta

CIN13: implementen aplicacions basades en web

CIN16: apliquen diversos cicles de vida sobre solucions existents o proposades

EIS3: apliquen els patrons més adients segons els requisits

EIS5: usen patrons per adaptar el software de forma robusta als canvis de requeriments o riscos
EIS6: apliquen aspectes étics al desenvolupament del software

ESI3: dissenyen i implementen les solucions

De forma transversal a tota I'assignatura:

CB.2: demostra i apliquen els seus coneixements

CT.1: la major part del material del temari i totes les practiques i codi sén en anglés

CT.2: compleix varis rols i interaccions segons tasca

EIS1, EIS4: aplica i millora, de forma progressiva, les practiques i desenvolupament actuals.

Per tal de superar (aprovar) les activitats avaluatives, els estudiants hauran de demostrar:

¢ Que han adquirit els coneixements teorics relatius als continguts de I'assignatura i que la seva comprensié els permet de portar-los a la practica
[MECES-2 punt a, punt c]

¢ Que poden desenvolupar solucions a problemes que, si bé sén semblants a d’altres vistos anteriorment, presenten aspectes que sén nous [MECES-
2 punt f]

La nota final es calculara amb les qualificacions de les activitats ponderades de la forma seguent:
Examen E1: 30%

Examen E2: 30%



Practiques de la P1 a la P5: 40% (8% cadascuna de les practiques)
Si la nota de cada una de les practiques de P1 a P5 iguala o supera el 3, la nota de practiques PS sera la ponderacié. En cas contrari sera la minima.

Si les nota de les practiques PS i de cada un dels examens E1 i E2 iguala o supera el 3, la nota de final NF sera la ponderaci6 (40% practiques, 30% i 30%
els examens). En cas contrari sera la minima d'elles.

Només podran recuperar-se les proves E1 i E2 en una Unica prova de tota I'assignatura (les practiques no es podran recuperar). El 60% de la nota final de
I'assignatura sera la més gran entre I'examen de recuperacio ER i I'obtinguda en les proves E1 i E2.

Per poder realitzar I'examen de recuperacié I'estudiant haura de complir les tres condicions segiients:
- La nota de I'assignatura és inferior a cinc.
- Com a minim té un 3 en cada un dels examens.

- Com a minim té un 3 de cada una de les practiques.
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Enllagos web

Robert C. Martin: Principis del Disseny Orientat a Objectes http://butunclebob.com/ArticleS.UncleBob.PrinciplesOfOod
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