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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'orientacio a objecte i la seva programacioé en algun llenguatge, preferiblement Java.

Objectius

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



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

Competéncies

Enginyeria Informatica

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

® 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 I'accessibilitat, I'ergonomia, la usabilitat i la
seguretat dels sistemes, serveis i aplicacions informatiques, aixi com de la informacié que gestionen.

® Tenir una actitud personal adequada.

® 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 l'equip.
2. Concebre sistemes de software basats en tecnologies de xarxa, incloent Internet, Web, comerg
electronic, multimedia, serveis interactius i computacié mobil.
3. Conéixer i aplicar els components de software especifics en problemes computacionals basats en
comunicacions.
4. Desenvolupar la curiositat i la creativitat.
5. Dissenyar i documentar solucions de software.
6. Dissenyar una interface d'usuari partint de les especificacions del client.
7. Especificar les necessitats del client en un document d'especificacié de software.
8. 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.
9. Identificar, gestionar i resoldre conflictes.
10. Mantenir una actitud proactiva i dinamica respecte al desenvolupament de la propia carrera
professional, el creixement personal i la formacio continuada. Tenir esperit de superacio.
11. Treballar cooperativament.

Continguts

1. Principis d'orientacio a objecte

2. Patrons de disseny : creacionals, estructurals, de comportament
3. Disseny per contracte

4. Estil de codificacio i comentaris. Logging

5. Disseny de la interficie d'usuari

- usabilitat

- UX research

- UX design : prototipat, user testing

- internacionalitzacio i localitzacio

6. Programacié6 d'interficies en Flutter

Metodologia



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'Us de les hores de classe és la
seglent:

Classes de teoria. En elles el professor introdueix els continguts teorics i dona 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, sind 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 altre material que indicarem.

Classes de problemes. Aquestes classes s'empreran principalment per exposar exercicis, que sén problemes
de disseny més implementacio, o be la aplicacié de técniques de UX. Depenent del calendari del curs, també
es podran fer classes de problemes de la part de patrons.

Sessions de practiques. Els estudiants hauran format a principi de curs grups petits. 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* son per fer la practica.

Tots els materials de I'assignatura juntament amb la planificacié detallada es troben al campus virtual.

Competéncies transversals:

Competéncia Activitats on es treballaran Com s'avaluara

transversal

T03.01, T03.02, preparacio i classes de practiques a les avaluacions de practiques (fites)

T03.03

T06.01, T06.02 preparacio de practiques i resolucio de a les avaluacions de practiques (fites) i als
problemes examens de teoria

Nota: es reservaran 15 minuts d'una classe, dins del calendari establert pel centre/titulacid, per a la
complementacié per part de I'alumnat de les enquestes d'avaluacié de l'actuacié del professorat i d'avaluacio
de I'assignatura/modul.

Activitats formatives

Titol Hores ECTS Resultats d'aprenentatge

Tipus: Dirigides

classes de problemes 12 0,48 2,3,56
classes de practiques 12 0,48 1,2,3,5,6,9, 11
classes de teoria 26 1,04 2,3,5,6,8

Tipus: Autonomes

estudi individual 29 1,16 3,5,6,7,8
preparacio practiques 52 2,08 1,2,3,5,6,8,9, 11
resolucié de problemes 12 0,48 2,3,56,7,8




Avaluacié

La forma d'avaluacio 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 recuperacio
(EXR1, EXR?2). Els sufixes 1i 2 es refereixen a les 2 parts que té I'assignatura, abans i després del primer
examen EX1.

L'algoritme pel calcul de la nota final (FM) és el seglent (totes les notes s6n sobre 10) :
/Il EX1, EX2 examens parcials

/I EXR1, EXR2 examen de recuperacio

/I M1, M2, M3 notes de les 3 fites de practiques

/l FM nota final

EX = ( max(EX1, EXR1) + max(EX2, EXR2) )/ 2.

if (M1>0) and (M2>0) and (M3>0) {
PR = (M1 + M2 + M3) /3.

}else {
PR =0.
}

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

}else { // EX<5. 0 PR<5.
FM = min(EX, PR)

}

La practica

La realitzacio de la practica és essencial per assimilar els conceptes de teoria. La primera cosa doncs que
volem assegurar €s que la practica ha estat realment feta pel grup que la presenta, i que cada membre del
grup hi ha contribuit en la mateixa mesura que els altres. La segona és que la practica es faci de manera
progressiva durant el curs, en paral-lel a la teoria. Per aix0 farem el seglent:

- La nota de la practica s'obté combinant la nota de les parts en les que aquesta esta dividida. Cada part sera
avaluada in situ en una de les sessions de practiques que anunciarem a principi de curs (les fites). Els punts
que es podenobtenir de cada part s'especificara a I'enunciat. Aquestes avaluacions no tenen recuperacio
després.

- Els dies d'avaluacio de la practica (fites) farem una breu prova escrita de validacio. Si de resultes de les
respostes a aquesta prova o a les preguntes que faci el professor durant lI'avaluacid, tenim dubtes sobre
l'autoria o la contribucié dels membres del grup, llavors la nota de practica passara de ser de grup a individual
i en funcié de quanta i quina part de la practica hagi fet cada membre.

Els exercicis

Proposarem alguns exercicis i petits problemes que sén opcionals. Aquests exercicis es poden fer
indivualment o en petit grup, el mateix o diferent que el de practiques. Els exercicis poden sumar punts a la
nota de teoria EX, amb un topall de 10. Diem 'poden' perque la obtencié d'aquests punts extra estara
condicionada a una prova de validacié per tal de comprobar que I'estudiant ha realitzat efectivament I'exercici
que ha lliurat. Aquestes proves de validacio les farem només un cop, als examens EX1 i EX2, i no tenen
recuperacioé després.

Altres




No convalidem practiques, exercicis ni examens de cursos anteriors. Els estudiants repetidors no reben cap
tractament diferenciat.

Si no s'entrega un examen o una part de la practica, la nota d'aquesta part és zero. La nota final sera 'no
avaluable' si no s'ha entregat res avaluable, ja sigui examen o practica.

Les fites de practiques son avaluacions equivalents al examens escrits. Si un estudiant no s'hi presenta, la
nota és zero.

Les notes MH les concedirem de manera discrecional als estudiants amb nota final superior 9.0 i tenint en
compte tota mena de treballs fets (examens, practica i exercicis).

Les dates d'avaluacio continuada i lliurament de treballs es publicaran al campus virtual de I'assignatura i
poden estar subjectes a canvis en resposta a possibles incidéncies. Sempre s'informara mitjangant el campus
virtual, que sera el mecanisme de comunicacié entre docents i estudiants.

Per a les activitats d'avaluacié de tipus examen escrit, s'indicara un lloc, data i hora de revisi6 en la que
I'estudiant podra revisar l'activitat amb el professor. Si I'estudiant no es presenta a aquesta revisio, no es
revisara posteriorment aquesta activitat.

Sense perjudici d'altres mesures disciplinaries que s'estimin oportunes, es qualificaran amb un zero les
irregularitats comeses per l'estudiant que puguin conduir a una variacié de la qualificacié d'un acte d'avaluacié.
Per tant, la copia, el plagi, I'engany, deixar copiar, etc. en qualsevol de les activitats d'avaluacié implicara
suspendre-la amb un zero. Les activitats d'avaluacié qualificades d'aquesta forma i per aquest procediment no
seran recuperables. Si és necessari superar qualsevol d'aquestes activitats d'avaluacié per aprovar
I'assignatura, aquesta assignatura quedara suspesa directament, sense oportunitat de recuperar-la en el
mateix curs, amb nota zero.

Activitats d'avaluacio

Titol Pes Hores ECTS Resultats d'aprenentatge
avaluacio de grup 50% 3 0,12 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10, 11
avaluacio individual 50% 4 0,16 2,3,4,5,6,7,8,10
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Programari

Llenguatges de programacid: Java, Dart (Flutter)

Entorns de programacié: Intellid IDEA (Java, Flutter), plugins Checkstyle, plantUML. Llibreria logback
Altres :

- eines de prototipat d'aplicacions per mobil com marvelApp, inVision, Adobe XD etc.

- OptimalWorkshop per a realitzar sessions d'user-testing remot, aixi com altres tecniques de UX



