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CAPACITATS PREVIES

Coneixements basics de programacio

REQUISITS

Metodologies de la programacio

COMPETENCIES DE LA TITULACIO A LES QUALS CONTRIBUEIX L'ASSIGNATURA

Especifiques:

3. CEFC1. Capacitat per a dissenyar, desenvolupar, seleccionar i avaluar aplicacions i sistemes informatics, assegurant la seva
fiabilitat, seguretat i qualitat, conforme a principis étics i a la legislacié i normativa vigent.

6. CEFC2. 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.

1. CEFC16. Coneixement i aplicacié dels principis, metodologies i cicles de vida de I'enginyeria de programari.

2. CEFC6. Coneixement i aplicacié dels procediments algoritmics basics de les tecnologies informatiques per a dissenyar solucions a
problemes, analitzant la idoneitat i complexitat dels algorismes proposats.

8. CEFC8. Capacitat per a analitzar, dissenyar, construir i mantenir aplicacions de forma robusta, segura i eficient, triant el paradigma
i els llenguatges de programacié més adequats.

10. CETI5. Capacitat per a seleccionar, desplegar, integrar i gestionar sistemes d'informacié que satisfacin les necessitats de
I'organitzacid, amb els criteris de cost i qualitat identificats.

11. CEFC3. 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 programari.
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Transversals:

9. APRENENTATGE AUTONOM - Nivell 2: Dur a terme les tasques encomanades a partir de les orientacions basiques donades pel
professorat, decidint el temps que cal emprar per a cada tasca, incloent-hi aportacions personals i ampliant les fonts d'informacio
indicades.

12. APRENENTATGE AUTONOM: Detectar mancances en el propi coneixement i superar-les mitjangant la reflexié critica i I'eleccié de la
millor actuacié per ampliar aquest coneixement.

16. COMUNICACIO EFICAC ORAL I ESCRITA: Comunicar-se de forma oral i escrita amb altres persones sobre els resultats de
I'aprenentatge, de I'elaboracié del pensament i de la presa de decisions; participar en debats sobre temes de la propia especialitat.

18. TREBALL EN EQUIP - Nivell 2: Contribuir a consolidar I'equip, planificant objectius, treballant amb eficacia i afavorint-hi la
comunicacio, la distribucié de tasques i la cohesid.

20. TREBALL EN EQUIP: Ser capag de treballar com a membre d'un equip, ja sigui com un membre més, o realitzant tasques de
direccié amb la finalitat de contribuir a desenvolupar projectes amb pragmatisme i sentit de la responsabilitat, tot assumint
compromisos considerant els recursos disponibles.

METODOLOGIES DOCENTS

Un cas d'estudi que vehicula tot el curs.
Material en forma de transparéncies, per a I'estudi i repas dels continguts.

Exercicis i problemes que els estudiants han de resoldre pel seu compte com a mecanisme de comprensio dels continguts de
|"assignatura.

Una practica en grups de tres persones com a mecanisme fonamental d'aprenentatge i d'avaluacio.
Diverses activitats al llarg del curs, dissenyades com a mecanisme d'aprenentatge i avaluacio.

Sessions de laboratori de tutoria del treball fet.

OBJECTIUS D'APRENENTATGE DE L'ASSIGNATURA

Entendre el concepte i la importancia de I'enginyeria del programari.

Coneixer les diverses etapes del desenvolupament d’un sistema de programari, i els diferents objectius de cada etapa.
Ser capagos d'entendre un problema complex, i de modelitzar-lo.

Saber documentar una especificacid.

Ser capagos de dissenyar I'arquitectura d’un sistema que respongui a les necessitats del problema especificat.

Saber treballar en equip.

HORES TOTALS DE DEDICACIO DE L'ESTUDIANTAT

Tipus Hores Percentatge
Hores grup petit 30,0 20.00
Hores grup gran 30,0 20.00
Hores aprenentatge autonom 90,0 60.00

Dedicacio total: 150 h
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CONTINGUTS

Introduccioé a I’enginyeria del programari (EP)

Descripcio:
Presenta els conceptes basics de I'EP que es desenvoluparan al llarg del curs

Objectius especifics:

Conéixer la necessitat i entendre el concepte d’EP.

Conéixer el concepte de cicle de vida del programari com una combinacié de diverses etapes.
Conéixer les etapes del cicle de vida.

Activitats vinculades:
Primer control (C1), Tasca 1 (T1)

Dedicacié: 2h
Grup gran/Teoria: 2h

Especificacié de sistemes de programari

Descripcio:

Presenta |'etapa d’enginyeria de requisits i els diversos models que permeten descriure els requisits de manera rigorosa

Objectius especifics:

Conéixer les activitats propies de I'etapa d’enginyeria de requisits.

Conéixer i aplicar els models proporcionats pel llenguatge UML per a l'especificacié de requisits funcionals.
Conéixer i aplicar aproximacions sistematiques a la descripcié de requisits no funcionals.

Activitats vinculades:
Primer control (C1), Practica (Pr), Tasca (T1, T2)

Dedicacio: 34h

Grup gran/Teoria: 12h
Grup petit/Laboratori: 10h
Aprenentatge autonom: 12h

Disseny arquitectonic de sistemes de programari

Descripcio:
Presenta l'etapa de disseny del software, basada en l'aplicacié de patrons

Objectius especifics:
Conéixer les activitats propies de I'etapa de disseny del software.
Conéixer el concepte de patro, i la distincié entre patrd arquitectonic i patré de disseny.

Conéixer alguns patrons basics tant d’arquitectura com de disseny, i entendre els seus efectes sobre els requisits.

Aprendre a transformar una especificacié del problema en un disseny del sistema, mitjangant I'aplicacié sistematica de patrons.

Comprendre el concepte de persisténcia de les dades.
Comprendre la tecnologia relacional de representacié de les dades.

Activitats vinculades:
Segon control (C2), Practica (Pr), Tasca (T3, T4)

Dedicaci6: 38h

Grup gran/Teoria: 10h
Grup petit/Laboratori: 14h
Aprenentatge autonom: 14h
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Conceptes adicionals d'enginyeria del programari

Descripcio:
Introdueix alguns conceptes relacionats amb el cicle de vida del programari a part de I'especificacio i el disseny

Objectius especifics:

Comprendre el concepte de cas de proves

Coneixer algunes estrategies per definir els casos de proves

Coneixer el que son els model d’IA generativa.

Com incloure I'Us d’inteligencia artificial generativa durant el cicle de vida del programari.

Activitats vinculades:
Segon controll (C2), Practica (Pr), Tasca (T4)

Dedicacio: 8h
Grup gran/Teoria: 4h
Aprenentatge autonom: 4h

Conclusio

Descripcio:
Fa un compendi dels coneixements i practiques impartits en I'assignatura i avanca els desafiaments que s’estudiaran a
|'assignatura AMEP

Objectius especifics:

Resumir i relacionar els coneixements i practiques impartits en l'assignatura.
Enumerar les limitacions de les técniques vistes.

Avancar algunes solucions a aquestes limitacions, i possibles técniques alternatives

Activitats vinculades:
Tasca (T4)

Dedicacio: 2h
Grup gran/Teoria: 2h

Desenvolupament d’una practica

Descripcio:
Aplica els coneixements introduits durant el curs en una practica de laboratori desenvolupada en equip

Objectius especifics:

Aprendre a usar eficagment un entorn de desenvolupament de programari adient per als objectius del curs.
Aprendre a analitzar I’enunciat d’un problema no trivial per la seva implementacié.

Aplicar les nocions teoriques d’especificacid, disseny i persisténcia en el cas d’Us definit en I’'enunciat.

Afrontar els reptes tipics de programacié d’un sistema aplicant els principis i metodes de I'enginyeria del programari.

Activitats vinculades:
Practica (Pr), Segon control (C2)

Dedicacié: 66h
Grup petit/Laboratori: 6h
Aprenentatge autonom: 60h
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SISTEMA DE QUALIFICACIO

Durant el curs es faran 9 actes d’avaluacid: 2 controls que es duran a terme a les époques d’examens (C1, C2), 4
tasques/questionaris associades als temes principals de l'assignatura, que es faran a classe de teoria (Tx), i la practica (Pr) la nota de
la qual es calculara a partir de 3 entregues.

Els controls son re-avaluables al Periode de Reavaluacié (cada control es re-avalua per separat).
La nota final de I'assignatura s’obté amb la férmula seglient:
Nota final = 0.3*C1+0.3*C2+ 0.3*Pr+0.1*NT

On:

- La practica constara de 3 entregues: Entl, Ent2 i Ent3. Les dues primeres entregues corresponents a la documentacié de
I’especificacioé i el disseny; i la tercera, a final de curs, on es fara I'entrega del codi i es fara una presentacié que incloura una
demostracié. La nota de la practica Pr es calculara segons la formula: Pr = 0,25*Entl + 0,25*Ent2 + 0,5*Ent3. El professor pot
decidir, en base al seguiment durant el curs, assignar notes diferents als integrants d’'un mateix grup de practiques. En aquest sentit,
el segon control incloura preguntes sobre la practica que ajudaran a determinar la nota individual dels integrants de cada grup de
practiques (aquestes preguntes afectaran la nota Pr i no la nota C2, i per tant queden fora de la re-avaluacio).

- NT es la mitjana de les 3 millors notes de les tasques (Tx).

Es una condicié necessaria per superar I'assignatura realitzar la practica i presentar els informes que hi estiguin associats.

NORMES PER A LA REALITZACIO DE LES PROVES.

Les proves d'avaluacié es resolen individualment, tret de la practica, que es resol en grups de tres.
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