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1. OBJECTIUS

Un sistema interactiu es compon basicament per una banda fisica (maquinari) i
d’'un complex conjunt d’instruccions (programari) que governen funcionalment les
possibilitats que aquella ofereix.

El que es coneix com Cicle de Vida del Programari descriu el procés complet del
desenvolupament del programari relatiu a un determinat sistema, des de la seva
idea inicial fins que aquest és retirat de circulacio.

Aquesta descripcié s’estableix coordinant una série d’activitats de
desenvolupament, que son recollides en una disciplina de I'’enginyeria coneguda
com Enginyeria del Programari (0 més col-loquialment Enginyeria del Software, ES),
sobre les quals s’han basat i segueixen basant-se els desenvolupaments actuals
dels sistemes computacionals.

L’Enginyeria del Software, com pot intuir-se, és una disciplina essencial sobre la
qual es vertebra el desenvolupament de programes que permeten que els sistemes
interactius realitzin les seves funcionalitats. Es tracta, per tant, d’'una disciplina amb
molts i variats components que precisen de moltes hores d’assimilacié de conceptes
teorics i altres tantes de practicar aquests conceptes perqué puguin ser assimilats
eficientment.

Per aquest motiu I'estudi de la disciplina es divideix en tres assignatures troncals,
Enginyeria del Programari I, Il i Ill, perqué I'alumne d'una manera progressiva
pugui veure un recorregut complet pels coneixements principals que li conduiran a
la visi6 global de tan important tematica.

La primera part de la disciplina s’estructura en [I'assignatura Enginyeria del
Programari | amb la qual es pretén assentar les bases conceptuals introduint a
I'alumne als diferents aspectes de la mateixa.

Aquesta té un doble objectiu que es concreta de la seglient manera:

- S’introdueixen, d’'una banda, els conceptes de modelitzaci6, analisi i disseny
orientat a objectes (DOO) i utilitzar-los per a realitzar I'analisi d’'un problema
que requereix la construccié d’'una aplicacié programari.

- S’expliquen, per una altra, els aspectes més destacats de la disciplina de la
Interaccié Persona-Ordinador (IPO) i més concretament la seva integracio
amb I'Enginyeria del Software principalment des del vessant de I'Enginyeria
dels Requisits.




L'analisi, que constitueix el focus d’atencié principal de I'assignatura, s’aborda des
d’'una optica innovadora i molt actual que integra els formalismes del DOO amb els
aspectes derivats de la IPO que permeten dissenyar sistemes que s’apropen més al
model mental dels usuaris que no al dels seus dissenyadors.

2. ESTRUCTURA

L’assignatura s’imparteix totalment en format semipresencial durant el primer
quadrimestre de cada curs.

3. PROGRAMA

Els 6 crédits que la asignatura té assignats es reparteixen de la seguent forma:

1. Introduccidé a I’Enginyeria del Software (ES) i als sistemes
d’informacio

a. - Software
i. Caracteristiques, importancia i evolucié del software
ii. Mites

b. — Enginyeria del Software
i. Definicions d’ Enginyeria del Software
ii. Models de Procés de I’ Enginyeria del Software
iii. La qualitat del software
iv. Activitats de Protecci6
v. Introducci6 a la Arquitectura del Software

2. Modelat de sistemes software

- Concepte de modelar

- La importancia de modelar

Modelitzacié OO. El llenguatge de modelitzacio UML
- Analisi i Disseny Orientat a Objectes (A/DOO)

- Procés unificat de desenvolupament de software
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3. Enginyeria des Requisits (ER) i Enginyeria de la Usabilitat (EU)

a. - Enginyeria des Requisits (ER)
i. - Requisits, ¢quée son?
ii. Importancia dels requisits
iii. Persones, comunicacio i requisits

iv. - L’analisi dels requisits como disciplina d’enginyeria
V. - Models de Procés de I' Enginyeria des Requisits
vi. - Documentar I’Analisi de Requisits

b. - Enginyeria de la Usabilitat (EU)
i. - Models de la EU existents
ii. - Diferéncia entre Enginyeria de la Usabilitat i Avaluaci6 de la
Usabilitat



4. Interaccio Persona-Ordinador: integracio de la ES amb la ER i la
EU

a. - La Interacci6 Persona-Ordinador
i. - El Factor Huma
ii. - Usabilitat
iii. - Accessibilitat
b. - Disseny Centrat en I'Usuari (DCU)
i. - Principis del Disseny Centrat en I’'Usuari
ii. - 1SO 13407: Human-centred design processes for interactive
systems
iii. - Disseny Contextual
c. - Integraci6 de I'ES amb la IPO
i. - Models de procés actuals

5. Modelat d’Analisi

a. - Introduccié. Definicié i documents que el componen
b. - Analisi dels requisits
c. - Document “Model de Casos d’Us”:

i. Cas d'Us

ii. Diagrames de sequeéncia del sistema
- Altres documents de requisits
- Analisi del Domini
Document “Model del Domini”
- Document “Model de Casos d’Us”: Afegint contractes a les
operacions
- Especificacié semiformal dels contractes mitjancant OCL
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6. Modelat de Disseny

a. - Introducci6 al disseny de software
b. - Introduccié a I’Arquitectura de Software

4. MATERIALS DE L’ASSIGNATURA | PROGRAMARI

Classes teoriques: classes a realitzar durant les sessions presencials. Al tractar-se
d’'una formacié semipresencial I'alumne disposara sempre del contingut de cada
sessio en format electronic al campus virtual.

Classes de problemes: les sessions de resolucié de problemes es presenten de
forma intercalada entre les classes tedriques amb [I'objectiu de reforcar
I'aprenentatge dels continguts vistos en aquelles.
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6. AVALUACIO

L'alumne per a superar l'assignatura podra optar per dues modalitats d’avaluacio,
ambdues de realitzaci6 individual:

- Avaluacié continuada: Es demana un treball continuat mitjancant tres
proves d’avaluacié dels continguts de I'assignatura al llarg de tot el
quadrimestre (amb dates concretes no prorrogables) per a afrontar tan sol
al final del curs un examen de conceptes.

Se suggereix a I'alumne que opti per aquesta forma d’avaluacié.

- Avaluacié per examen: L'alumne no haura de presentar una séerie de
treballs durant el quadrimestre perd, per contra, haura de presentar una
practica al final del curs i haura, a més, de superar amb éxit un examen de
I'assignatura que consta una part de fixacié de conceptes i altra que inclou la
resolucid de diversos problemes relacionats amb el temari de I'assignatura.

Sigui quina sigui la modalitat d’avaluacié que I'alumne esculli, al tractar-se d’'un
ensenyament semipresencial I'assignatura consta d’'una part “de laboratori” en la



qual I'alumne ha d’exercitar-se per compte propi amb les tecnologies i metodologies
explicades. Els dubtes i aclariments que puguin sorgir durant la resolucié de les
practiques i els exercicis realitzats en aquest laboratori podran ser consultades amb
el professorat corresponent (ja sigui mitjancant correu electronic, mitjancant el
campus virtual o en les hores de consultaria que aquests professors tinguin
assignades) i seran lliurades per a la seva avaluacio.

La nota final, en ambdds casos, vindra donada per una mitjana de les notes dels
exercicis i de I'examen final (en el cas de fer-lo). A més, per poder fer mitjana es
demanara que les notes parcials de cada part superin la nota de 4.



