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Prerequisits

No hi ha prerequisits oficials, pero cal que I'estudiant domini la notacié de diagrames de classe UML, els
conceptes d'orientacié a objecte i la seva programacio en algun llenguatge, preferiblement Java.

Objectius

Un cop el proposit d'un software s'ha determinat mitjangant I'analisi de requeriments, els desenvolupadors de
software dissenyen una solucié. Aquesta va des de l'arquitectura dels seus components (classes, moduls...)
fins a la implementacio en algun llenguatge de programacid. Aquesta assignatura cobreix principalment dos
aspectes claus del disseny: els patrons de disseny orientat a objecte i el disseny de la interficie (grafica)
d'usuari. A més d'aquests, tracta altres temes com soén el disseny per contracte de classes i métodes i l'estil de
codificacio.

Aquesta assignatura doncs, extén una part del temari d'Enginyeria del software de segon i es complementa
amb la resta de les d'aquesta mencié.

El métode d'aprenentatge és basat en un projecte (la practica) o dit d'una altra manera, 'apendre per fer': tots
els conceptes tractats a teoria s6n necessaris per tal de dissenyar i implementar una aplicacié de software, a
partir d'un enunciat que fa el paper de document de requeriments. Es tracta de fer el disseny i la
implementacio (pero no I'analisi de requeriments, la prova, el control de versions o el garantiment de la
qualitat, que pertanyen a altres assignatures de la mencié) d'una aplicacié per a mobil amb Android.

Competéncies

Enginyeria Informatica
® Adquirir habits de pensament
® Adquirir habits de treball personal.
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® Capacitat d'identificar i analitzar problemes i dissenyar, desenvolupar, implementar, verificar i
documentar solucions de software sobre la base d'un coneixement adequat de les teories, models i
tecniques actuals

® Capacitat per a desenvolupar, mantenir i avaluar serveis i sistemes de software que satisfacin tots els
requisits de l'usuari i es comportin de manera fiable i eficient, siguin assequibles de desenvolupar i
mantenir i compleixin les normes de qualitat, aplicant les teories, principis, métodes i practiques de la
Enginyeria del software

® Capacitat per concebre, desenvolupar i mantenir sistemes, serveis i aplicacions informatiques emprant
els métodes de I'enginyeria del software com a instrument per a assegurar-ne la qualitat.

® Capacitat per concebre sistemes, aplicacions i serveis basats en tecnologies de xarxa, incloent
Internet, Web, comerg electronic, multiméedia, serveis interactius i computacié mobil

® Capacitat per dissenyar, desenvolupar, avaluar i assegurar l'accessibilitat, I'ergonomia, la usabilitat i la
seguretat dels sistemes, serveis i aplicacions informatiques, aixi com de la informacié que gestionen

® Treballar en equip

Resultats d'aprenentatge
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Assumir i respectar el rol dels diversos membres de I'equip, aixi com els diferents nivells de
dependéncia de I'equip.

Concebre sistemes de software basats en tecnologies de xarxa, incloent Internet, Web, comerg
electronic, multimédia, serveis interactius i computacié mobil.

. Coneixer i aplicar els components de software especifics en problemes computacionals basats en
comunicacions.

Desenvolupar i mantenir sistemes de software que satisfacin tots els requisits de l'usuari i es comportin
de forma fiable i eficient, siguin assequibles de desenvolupar i mantenir i compleixin les normes de
qualitat, aplicant les teories, principis, métodes i practiques de la Enginyeria del Software.
Desenvolupar la capacitat d'analisi, sintesi i prospectiva.

Dissenyar i documentar solucions de software.

Dissenyar una interface d'usuari partint de les especificacions del client.

Dividir problemes de disseny de programes en els seus components basics de funcionament.
Especificar les necessitats del client en un document d'especificacié de software.

Identificar el paradigma que millor s'adapta al problema de disseny d'un sistema informatic software
especific tenint en compte els requeriments d'accessibilitat, ergonomia, usabilitat i seguretat.
Treballar cooperativament.

Treballar de manera autonoma.

tinguts

. Orientaci6 a objecte
1. patrons GRASP
2. principis de disseny orientat a objecte
. Patrons de disseny
1. creacionals
2. estructurals
3. de comportament
Disseny per contracte: OCL, pre, post-condicions, invariants
Estil de codificacio: un estil per Java, comentaris, I'eina javadoc
Disseny de la interficie d'usuari
1. usabilitat
2. procés: prototipat, user testing
3. patrons interficies mobil
4. internacionalitzacié
. Programacio6 d'interficies Android

Metodologia
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Tal com hem dit als objectius, l'assignatura segueix una metodologia d'aprenentatge basat en el
desenvolupament d'un projecte. La seva implementacié concreta pel que fa a I'Gs de les hores de classe és la
seguent:

Classes de teoria. En elles el professor introdueix els continguts tedrics i déna referéncies utils (llibres, articles,
pagines web) per que I'estudiant després en pugui continuar el seu aprenentatge, aixi com desenvolupar
I'aplicacio software proposada. Les transparéncies utilitzades en aquestes classes doncs no s'han de prendre
com a font d'estudi, siné que serveixen per que el professor pugui exposar de manera més agil. En canvi, cal
estudiar els llibres recomanats, i els articles, capitols de llibres d'accés obert i altres, disponibles a la pagina
web de l'assignatura.

Classes de problemes. En elles els estudiants presenten les respostes a una llista de qiiestions, que hauran
resolt préviament. Seran tant problemes de disseny (diagrames de classe, codi, prototips d'interfase d'usuari
etc.) com preguntes sobre articles que caldra, és clar, haver llegit i analitzat, i que complementen els
continguts de les classes de teoria o0 obliguen al seu estudi.

Sessions de practiques. Els estudiants hauran format a principi de curs grups petits (2 o 3 per grup, si és
possible). A les classes de practiques els estudiants venen a 1) ‘passar comptes' amb el professor de la feina
feta cada setmana i resoldre dubtes, i 2) donat que la practica estara dividida en fites, les setmanes que
corresponen a una fita s'avalua la part corresponent in situ, segons un barem que figurara a I'enunciat de la
practica. Per tant, les sessions de practiques *no* sén per fer la practica.

Tots els materials de l'assignatura juntament amb la seva planificacié detallada es trobaran ala pagina web
http://www.cvc.uab.es/shared/teach/a21291/web . La majoria d'aquests materials s6n en anglés.

Les dates d'avaluacio continuada i lliurament de treballs es publicaran en aquesta pagina i poden estar
subjectes a canvis de programacié per motius d'adaptacié a possibles incidéncies. S'informara a classe o a
traves d'aquesta pagina dels possibles canvis.

Activitats formatives

Titol Hores ECTS Resultats d'aprenentatge

Tipus: Dirigides

classes de practiques 12 0,48 1,2,3,4,5,6,7,11
classes de problemes 12 0,48 2,3,5,6,7,8,12
classes de teoria 26 1,04 2,3,4,6,7,8,10, 12

Tipus: Autonomes

estudi individual 29 1,16 3,5,6,7,8,9, 10, 12

preparacio practiques 52 2,08 1,2,3,4,5,6,7,8,10, 11

resolucié de problemes 12 0,48 2,3,5,6,7,8,9, 10,12
Avaluacio

La forma d'avaluacio6 és continuada. Aquesta consta d'una part d'avaluacié de grup i una altra d'individual. La
nota de la primera (PR) s'obté fent promig de les notes de les fites de practiques (M1, M2, M3). La segona
(EX) del promig de dues proves escrites durant el trimestre (EX1, EX2), o bé d'un examen final de recuperacié
(EXF).

L'algoritme pel calcul de la nota final (FM) és el segient :


http://www.cvc.uab.es/shared/teach/a21291/
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float EX = max((EX1 + EX2)/2., EXF)
float PR =(M1 + M2 + M3)/3.

if (EX >=5.) and (PR >=5.) and (M3 >0.) {
FM =(EX + PR)/2.

} else if (M3>0.) {// EX<5. or PR<5.

FM = min(EX, PR)

} else { // M3==0. whatever EX and PR
FM =0.

}

La nota final sera 'no presentat' si no s'ha entregat cap examen, o sigui, si no hi ha nota de EX1, EX2 ni EXF.
La rad de la condicié M3 > 0. és forgar a treballar en la tercera fita tot i que s'hagi obtingut una nota suficient
per aprovar les practiques a les dues primeres fites.
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Una cosa que volem assegurar mitjangant les diferents avaluacions és que cada membre del grup realment ha
contribuit a la practica en la mateixa mesura que els altres. Aixi doncs, si de resultes de les preguntes que el
professor fa durant la fita o per les notes de les proves escrites, tenim indicis que aix0 no passa, llavors la nota
de fita passara de ser de grup a individual: esbrinarem quina part de la fita actual ha fet cada membre i
l'avaluarem, i/o dividirem el grup.

Les dates d'avaluacié continuada i lliurament de treballs es publicaran a la pagina web de l'assignatura i poden
estar subjectes a canvis de programacio per motius d'adaptacié a possibles incidéncies; sempre s'informara a
la pagina web sobre aquests canvis ja que s'entén que aquetsta pagina és el mecanisme habitual d'intercanvi
d'informacié entre professor i estudiants.

Sense perjudici d'altres mesures disciplinaries que s'estimin oportunes, i d'acord amb la normativa académica
vigent, es qualificaran amb un zero les irregularitats comeses per I'estudiant que puguin conduir a una variacié
de la qualificacié d'un acte d'avaluacié. Per tant, plagiar, copiar o deixar copiar una practica o qualsevol altra
activitat d'avaluacié implicara suspendrela amb un zero i no es podra recuperar en el mateix curs académic. Si
aquesta activitat té una nota minima associada, aleshores l'assignatura quedara suspesa.

Activitats d'avaluacio

Titol Pes Hores ECTS Resultats d'aprenentatge

avaluacio de grup 50% 3 0,12 1,2,3,4,56,7,8,9,10, 11

avaluacio individual 50% 4 0,16 2,3,5,6,7,8,9, 10, 12
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