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Prerequisits

Atés que l'assignatura és d'introduccio al bloc d'assignatures d'enginyeria del software, s'assumira que no es
posseeix cap tipus de coneixement previ sobre la matéria. Es responsabilitat de la propia assignatura
proporcionar als alumnes un mitja per adquirir els coneixements descrits a I'apartat de continguts de
I'assignatura (apartat 6 d'aquesta guia).

Malgrat aixd és recomanable haver superat les assignatures de Fonaments d'Informatica i de Metodologia de
la Programacié de primer curs, i I'assignatura de Bases de Dades de segon curs.

Objectius

Aquesta assignatura és introductoria del bloc d'assignatures sobre el procés d'enginyeria del software.
L'objectiu general és donar una visio global i ordenada del procés de desenvolupament del software que no
sigui simplement el de la programacié --que constitueix, només, una fase dins de tot el procés de I'enginyeria
del software. S'introduiran les activitats fonamentals que constitueixen el procés de desenvolupament (analisi
de requeriments, disseny, implementacio, proves i manteniment), la majoria de les quals es tracten en més
profunditat en assignatures posteriors.

Es tracta per tant que I'alumne adquireixi una visi6 general de qué és un procés de desenvolupament de
software, com es modela software, quines eines s'utilitzen, com es gestiona la qualitat i com s'administra un
projecte. Més concretament, els objectius son:

® Proporcionar una visié general del procés de desenvolupament del software, els paradigmes, les
activitats, i els objectius de cada activitat.

® Coneéixer qué és el modelat del software. La importancia i la dificultat de I'especificacié de requeriments
i el disseny en les seves diferents vistes.

® Aprendre els conceptes basics d'UML per treballar de manera practica en el modelat del software.

® |ntroduir a I'alumne en els principis, conceptes i técniques que s'apliquen per administrar i controlar la
qualitat del software.

® Donar a conéixer les técniques d'administracié requerides per planificar, organitzar, monitoritzar i
controlar projectes de software.



® Familiaritzar-se amb el model SCRUM com a paradigmes de desenvolupament incremental més
rellevant.

Competéncies

® Analitzar, dissenyar, construir i mantenir aplicacions de manera robusta, segura i eficient, i elegir el
paradigma i els llenguatges de programacio més adequats.

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

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

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

® Capacitat per dissenyar i avaluar interficies persona-computador que garanteixin I'accessibilitat i
usabilitat als sistemes, serveis i aplicacions informatiques.

® Capacitat per resoldre problemes amb iniciativa, presa de decisions, autonomia i creativitat. Capacitat
per saber comunicar i transmetre els coneixements, habilitats i destreses de la professié d'enginyer
técnic en informatica.

® Coneixer i aplicar els principis, metodologies i cicles de vida de I'enginyeria de software

® Treballar en equip

Resultats d'aprenentatge

1. Assumir i respectar el rol dels diversos membres de I'equip, aixi com els diferents nivells de
dependéncia de I'equip.
2. Comprendre la importancia de la negociacio, els habits de treball efectius, el lideratge i les habilitats de
comunicacio en tots els entorns de desenvolupament sotfware, a un nivell avangat.
3. Comprendre qué és el disseny i com aconseguir un bon disseny que inclogui els requeriments
d'accessibilitat, ergonomia, usabilitat i seguretat de les aplicacions informatiques.
4. Comprendre queé és l'analisi de requeriments i perqué és important.
5. Conéixer el procés de desenvolupament del software RUP.
6. Conéixer i aplicar métodes de comunicacio i negociacio eficag en la realitzacié de les tasques propies
de la professio.
7. Coneéixer la notacio i construccié de diagrames UML.
Dissenyar aplicacions sabent seleccionar el paradigma de desenvolupament software més adequat.
9. Dissenyar i avaluar interfases software persona-computador que garanteixin I'accessibilitat i usabilitat
dels sistemes, serveis i aplicacions informatiques.
10. Dissenyar i mantenir aplicacions seguint criteris de robustesa i fiabilitat.
11. Entendre queé és el software, quins son els objectius que es plantegen en desenvolupar un software i la
problematica associada al seu desenvolupament.
12. Treballar cooperativament.

®

Continguts

BLOC 1. EL SOFTWARE | L'ENGINYERIA DEL SOFTWARE

Tema 1. Principis de I'enginyeria del software.

® Definici6 i objectius de I'ES. Definicié de software. Caracteristiques del software. Aplicacions del
software. Definicié d'ES. Objectius de I'ES.

® Evolucié del software. Etapes. Crisi del software: problemes i causes.

® Procés, métode i eina. Definicions. Activitats en el procés de desenvolupament del software.

® Paradigmes del desenvolupament del software. Model lineal sequencial (cicle de vida classic).
Model de prototipat. Model evolutiu. Model en espiral.

BLOC 4. ADMINISTRACIO | DESENVOLUPAMENT DE PROJECTES DE SOFTWARE




Tema 2. SCRUM.

® Introduccié. Metodologia Agil de gestié de projectes.

® SCRUM. Caracteristiques. Historia.

® Components de SCRUM. Rols. Artefactes. Processos.

® Escalabilitat. Scrum de Scrums.

® Eines Software.

® Un cas d'estudi. Presentacio de cas d'estudi a seguir durant el curs.

[NOTA: Atés que és necessari I'adquisicié dels coneixements de SCRUM de cara a les practiques, aquest
tema es tracta en aquest moment del curs malgrat que pertany al bloc 4 sobre administracié de projectes]

BLOC 2. MODELAT DE SOFTWARE

Tema 3. Analisi de Requeriments del Software.

® Introduccio. Tipus de requeriments. Tasques a realitzar.

® Comprensié del problema. Técniques de comunicacio. Problemes associats. Principis de I'analisi.

® Especificacié de requeriments. Propietats desitjables d'una ER. Estandards d'ES. Revisio i validacio
de I'especificacio.

Tema 4. Disseny del Software.

® Introduccio. Procés de disseny. Disseny de dades, disseny arquitectonic, disseny de la interficie,
disseny procedimental. Principis (objectius) del disseny.

® Conceptes del disseny. Abstraccid. Modularitat. Refinament.

® Disseny modular efectiu. Independéncia funcional. Cohesio. Acoblament. Heuristiques per a un
disseny modular efectiu.

Tema 5. UML (Unified Modeling Language)

® Evolucié i historia d"UML.
® Vistes d'UML. Vista de casos d'Us, vista logica, vista de components, vista de desplegament.

BLOC 3. ADMINISTRACIO DE LA QUALITAT DEL SOFTWARE

Tema 6. Qualitat del software.

® Introduccio. Conceptes de qualitat.
® Prova del software. Estratégies de prova, prova d'aplicacions convencionals, prova d'aplicacions web.
® Administracié de la configuracié del software.

BLOC 4. ADMINISTRACIO | DESENVOLUPAMENT DE PROJECTES DE SOFTWARE

Tema 7. Administracié de projectes del software.

® Conceptes d'administracio de projectes.
® Planificacio.

® Administracié del risc.

® Manteniment i reenginyeria.

Metodologia

L'assignatura d'Enginyeria del Software té una forta component aplicada. Per aquest motiu, després d'introduir
els conceptes teorics fonamentals, I'assignatura es desenvolupa segons una metodologia ABP (Aprenentatge
Basat en Problemes). D'aquesta manera, I'alumne adquirira els coneixements a partir d'un cas practic
(problema guia) de dimensié real. El problema guia dirigira el procés d'aprenentatge al llarg del curs, de
manera que el treball practic o els seminaris s'estructuraran entorn d'aquest cas. L'alumne haura d'adquirir el
perfil d'analista / arquitecte del software per prendre les decisions oportunes que concloguin en la construccio



d'una proposta de disseny del sistema proposat. El professor fara el paper de tutor i, en situacions
determinades, de client, fomentant simulacions de dialeg desenvolupador - client.

TEORIA

Consisteix en classes magistrals amb material multimédia disponible al Campus Virtual de la UAB. L'objectiu
principal d'aquestes classes és introduir les nocions basiques sobre els processos, métodes i eines relatius a
la visié del cicle de vida del software des d'un punt de vista d'enginyeria. S'exposara quins sén els principis i
paradigmes de I'enginyeria del software, les diferents activitats i les tasques a dur a terme a cada activitat. Les
classes de teoria han de permetre a I'alumne agafar una visio real del rigor, planificacio i la sistematica que
requereix el desenvolupament professional del software. No s'aprofundira en els temes ja que en assignatures
de cursos posteriors aquests ja es desenvolupen, pero s'explicaran els conceptes necessaris perque I'alumne
entengui el procés de desenvolupament de software complet.

SEMINARIS/PROBLEMES

Els seminaris sén classes amb un nombre reduit d'alumnes. Tenen una doble funcid, enllagant per una banda
amb les classes magistrals i per I'altra amb les sessions practiques de laboratori. Per una banda, els seminaris
complementaran els continguts tecnologics exposats a les classes magistrals, completant-ne la seva
comprensio. Per 'altra seran el marc de treball on debatre, establir les bases i desenvolupar el problema guia.
Se li donaran a l'estudiant els coneixements necessaris per tirar endavant el treball practic o se li indicara on
aconseguir-los. En els seminaris es promou fonamentalment la capacitat d'analisi i sintesi, aixi com el
raonament critic i la presa de decisions de I'alumne front a la resolucié del problema guia. Atés que es
tractd'una assigntura molt practica i on els continguts teodrics sén de baixa complexitat, durant les hores de
teoria es reforga sovint el treball practic amb resolucié de poblemes o el treball d'activitats participatives.

SEGUIMENT TREBALL PRACTIC

No hi haura sessions presencials de laboratori. Els estudiants resoldran el problema guia de manera
autonoma en grups reduits. Les hores de practiques es destinaran a tenir entrevistes individuals setmanals de
30 minuts amb cada equip per fer el seguiment i I'avaluacio. Se segueix un desenvolupament basat en
SCRUM, on cada increment, anomenat sprint, correspon a una sessio.

TREBALL PRACTIC

Es lliurara als alumnes a l'inici de curs un problema guia. Aquest problema tindradues funcions. En primer lloc
utilitzar-lo com a exemple en les classes de teoria i seminaris, resolent-ne parts adients als continguts de cada
moment. En segon lloc es pot entendre com I'enunciat d'una practica que es va resolent per etapes al llarg del
curs. Els alumnes s'organitzaran en equips de treball de 4-5 persones (segons nombre de matriculats). La
resolucio del treball la faran de manera autobnoma, amb el seguiment setmanal abans descrit.

Activitats formatives

Titol Hores ECTS Resultats d'aprenentatge

Tipus: Dirigides

Classes de teoria 30 1,2 3,4,5 7,11
Preparacio i estudi 30 1,2 3,4,5,7,8,11
Seminaris / Problemes 15 0,6 4,6,7,8,12

Tipus: Supervisades

Entrevistes seguiment practica 15 0,6 1,6,12

Tutories 15 0,6 3,4,5,7,11




Tipus: Autonomes

Treball practic 38 1,52 1,2,4,6,7,12

Avaluacio

L'avaluacio es dura a terme en base al treball practic desenvolupat per I'alumne i inclos en el seu portfoli
(resolucié final de problema guia, material generat en les activitats dels seminaris), al grau d'implicacié en els
seminaris i als coneixements tecnologics assolits de la matéria a estudi. Es contemplaran els seglents
instruments d'avaluacio:

® Avaluacié individual (Al). Prova escrita presencial per valorar el grau de coneixements assolits per
I'alumne a nivell individual.
® Avaluacio6 col-lectiva dels equips de treball (AC). Prova del rendiment conjunt dels diferents grups de
treball per resoldre el problema guia i les diferents activitats presentades als seminaris. Consta de dos
instruments:
® AC1 (avaluacié técnica). Documentacio lliurada pels alumnes del seu treball practic. S'avaluara
la resolucio técnica del problema guia.
® AC2 (avaluacio de progrés i competéncies). La defensa del treball per part dels alumnes en
els lliuraments, el seguiment de l'evolucié del treball i la participacio activa en els seminaris.
S'avaluara a partir de les entrevistes amb el professor, proves escrites de curta durada,
lliuraments o exposicions de problemes i casos plantejats en les activitats. Tot i que aquest
instrument és d'avaluacio col-lectiva, a criteri del tutor, pot ser corregit individualment en casos
en que la participacio de I'alumne destaqui (excés o defecte) respecte el seu grup.

Cal assenyalar que mentre els instruments Al i AC1 valoren el rendiment de I'alumne i el grau d'assoliment
dels coneixements, l'instrument AC2 valora I'esfor¢ de l'alumne.

INDICADORS | VALORACIO:

La qualificacio final s'obtindra segons el segliient barem:

QF =50% Al + 50% AC

Per aprovar l'assignatura és necessari haver aconseguit una puntuacié minima de 5 en les dues
qualificacions (Al i AC), aixi com en les proves parcials per alliberar materia que s'estableixin al llarg del curs.
A criteri del professor es podra, pero, establir compensacions entre les notes dels quatre lliuraments parcials
de les activitats (corresponents a AC).

L'assignatura sera avaluada com a No Avaluable només en el cas que l'alumne no s'hagi presentat a cap de
les proves d'avaluacié contemplades ni hagi lliurat totalment o parcialment els treballs.

En cas de no superar l'assignatura degut a que alguna de les activitats d'avaluacié no arriba a la nota minima
requerida, la nota numeérica de I'expedient sera el valor menor entre 4.5 i la mitjana ponderada de les notes.
Amb les excepcions de que s'atorgara la qualificacio de "no avaluable" als estudiants que no participin en cap
de les activitats d'avaluacio, i de que la nota numérica de I'expedient sera el valor menor entre 3.0 i la mitjana
ponderada de les notes en cas que l'estudiant hagi comeés irregularitats en un acte d'avaluacio (i per tant no
sera possible I'aprovat per compensacio).

Veure apartat "PLAGI" sobre mesures en casos d'irregularitats per plagi en les activitats d'avaluacié.

RECUPERACIONS:

® Avaluacié individual (Al). Es faran dos examens parcials de teoria alliberatori durant hores lectives. Els
alumnes que no superin aquesta prova (amb nota igual o superior a 5), disposaran d'un examen de
recuperacié en la data d'avaluacio final programada per la titulacio.



® Avaluacio col-lectiva (AC). El treball practic s'avalua en forma d'avaluacié continuada en les sessions
de seguiment. Per tant no hi haura cap activitat de recuperacio6 al final del curs. Tanmateix, el fet de no
lliurar a temps o no superar un dels lliuraments intermedis pot ser recuperat reprogramant la
planificacio del treball de les sessions posteriors durant el curs, d'acord amb el professor.

DATES D'AVALUACIO:

Les dates d'avaluacio continuada i lliurament de treballs es publicaran al campus virtual i poden estar
subjectes a canvis de programacié per motius d'adaptacié a possibles incidéncies. Sempre s'informara al
campus virtual sobre aquests canvis ja que s'enten que és el mecanisme habitual d'intercanvi d'informacié
entre professor i estudiants.

ALUMNES REPETIDORS:

No es guarden notes parcials (teoria o practiques) d'un curs per I'altre. Tanmateix, a criteri del professor i en
funcié de les avaluacions de cursos previs, es podran establir compensacions.

PLAGI:

Sense perjudici d'altres mesures disciplinaries que s'estimin oportunes, i d'acord amb la normativa académica
vigent, les irregularitats comeses per un estudiant que puguin conduir a una variacié de la qualificacié es
qualificaran amb un zero (0). Les activitats d'avaluacié qualificades d'aquesta forma i per aquest procediment
no seran recuperables. Si és necessari superar qualsevol d'aquestes activitats d'avaluacio
peraprovarl'assignatura, aquesta assignatura quedara suspesa directament, sense oportunitat de recuperar-la
en el mateix curs. Aquestes irregularitats inclouen, entre d'altres:

- la copia total o parcial d'una practica, informe, o qualsevol altra activitat d'avaluacio;

- deixar copiar;

- presentar un treball de grup no fet integrament pels membres del grup;

- presentar com a propis materials elaborats per un tercer, encara que siguin traduccions o adaptacions, i en
general treballs amb elements no originals i exclusius de l'estudiant;

- tenir dispositius de comunicacié (com teléfons mobils, smart watches, etc.) accessibles durant les proves
d'avaluacié teorico-practiques individuals (examens).

En cas de no superar l'assignatura degut a que alguna de les activitats d'avaluacié no arriba a la nota minima
requerida, la nota numerica de I'expedient sera el valor menor entre 4.5 i la mitjana ponderada de les notes.
Amb les excepcions de que s'atorgara la qualificacio de "no avaluable" als estudiants que no participin en cap
de les activitats d'avaluacio, i de que la nota numeérica de I'expedient sera el valor menor entre 3.0 i la mitjana
ponderada de les notes en cas que l'estudiant hagi comeés irregularitats en un acte d'avaluacio (i per tant no
sera possible I'aprovat per compensacio).

En resum: copiar, deixar copiar o plagiar en qualsevol de les activitats d'avaluacio equival a un SUSPENS
amb nota inferior a 3,5.

Activitats d'avaluacio

Titol Pes Hores ECTS Resultats d'aprenentatge

Avaluacio col-lectiva (treball practic) 50 4 0,16 1,2,4,5,6,7,8,10,12

Avaluacié individual (examen teoria) 50 3 0,12 3,4,5,7,9, 11
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Apart, durant el curs es proporcionen enllagos a documentacio lliure a la xarxa, video-lectures, etc.



