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Curs 2011-2012

Enginyeria de Software I (12460)

Titulacio/estudi: Enginyeria Informatica
Curs: 3r

Trimestre: 1r

Nombre de crédits ECTS: 9 crédits
Hores dedicacié estudiant:

Llengua o llengiies de la docéncia:

1. COMPETENCIES DE L'ASSIGNATURA

Competéncies generals

1. Resolucié de problemes

Instrumentals:

- Habilitats cognitives (comprensid, interrelacié d'idees i pensaments, analisi, sintesi...) (i):
Totes aquestes competéncies generals sén necessaries com a requisit previ per a les diferents
competéncies que es presenten a continuacio.

- Sentit comu (i): De forma similar aquesta competéncia és I'eina més important a I'hora de
poder assolir les altres competéncies que es descriuen en aquest apartat.

- Organitzacio6 del temps (i): Ser capac de resoldre un problema complex de forma sub-optima
en un temps limitat, planificant abans la quantitat de temps que es destinara a cada activitat.
- Cerca documental i de fonts de referéncia (i): Per resoldre qualsevol problema de certa
complexitat s'ha de ser capag d'accedir a fonts de documentacié externa, destriant la
informacio relevant per al problema que s'esta adregant.

Sistemiques:

- Gestid de la informacid (s): Un problema complex se sol presentar com un gran conjunt
d'informacio desestructurada pero interrelacionada. S'ha de ser capag d'indentificar la
informacio substancial, organitzar-la, relacionar-la i prioritzar-la per poder plantejar-se una
analisi coherent.

- Analisi de punts febles i forts (s) : Ser capac d'analitzar els punts febles i forts de les diverses
opcions que es presenten per a solucionar un problema concret.

- Presa de decisions (s): A partir del resultat d'una analisi prévia poder optar per una de les
possibles opcions que es presenten, actuant de forma coherent amb la decisi6 presa.

- Introduccié de millores (s): Apart de resoldre un problema és molt important ser capac
d'analitzar de forma critica la solucid final i introduir millores concretes.

- Capacitat per generar noves idees (creativitat) (s): Per resoldre un problema complex és
important disposar de creativitat suficient com per a generar possibles alternatives.

Nota: En les competéncies i: instrumental, s: sistémica, ip: interpersonal

2. Organitzacid i planificacié

Sistemiques:

- Interés per la qualitat (s): Es tracta d'una competéncia basica per poder assolir les fites
plantejades en un projecte amb suficients garanties.

- Disseny i direccié de projectes (s): S'ha de ser capac de dissenyar i planificar les diverses
tasques d'un projecte i després assumir la seva direccioé per a que aquestes es duguin a terme
en els plagos previstos.

- Planificacié de canvi (s): Qualsevol projecte d'enginyeria ha d'estar preparat per a introduir
canvis en qualsevol de les seves fases. L'alumne ha de ser capag de planificar i avancar les
possibles complicacions relacionades amb canvis en els requeriments o les solucions adoptades.
- Redisseny de processos (s): Quan un procés es mostra poc eficient o adient per a una situacio
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concreta s'ha de poder redissenyar-lo, plantejant els canvis necessaris per a la seva millora.

- Capacitat d'adaptacié a noves situacions (s): Un cop redissenyat un procés o introduit un
canvi a la planificacid s'ha de ser capag d'adaptar-se a aquesta nova situacié de forma eficient i
en el menor temps possible.

3. Treball en equip

Interpersonals:

- Competéncia comunicativa (ip): En el context d'un treball en equip s'ha de ser capag de
comunicar els criteris propis i els resultats personals a la resta dels membres de forma
convincent i clara utillitzant el llenguatge técnic adient de forma que la comunicacio resulti el
menys ambigua possible. Aquesta competéncia comunicativa s'haura d'assolir tant mitjancant
comunicacio verbal com escrita.

- Capacitat per comunicar-se amb experts d'altres ambits (ip): De la mateixa manera és
important ser capa¢ de comunicar-se amb experts d'altres ambits o amb clients, abandonant en
la mida del possible la jerga informatica i adoptant un llenguatge planer i sintétic que sigui
capag de transmetre els punts inportants del qué volem comunicar.

- Lideratge (ip): Ser capag de prendre decisions en un grup de treball, comunicar-les de forma
convincent i aconseguir el suport dels altres membres del grup.

4. Altres

Instrumentals:

- Us d'instruments tecnologics (i): Poder aplicar diferents instruments tecnologics a la practica i
ser capag de decidir sobre la idoneitat de la seva utilitzacid.

- Capacitat per aplicar el coneixement teodric a la practica (s): S'ha de ser capacg d'aplicar el
coneixement obtingut de forma tedrica (sobre diferents metodologies o forma d'organitzar
processos i activitats) a la resolucié d'un problema practic.

Sistemiques:
- Capacitat d'aprendre a aprendre (s): Possiblement la competéncia general més important és
la ser capag d'aprendre noves tecnologies o assimilar experiéncies de forma acumulativa.

Competéncies Especifiques:

Les competeéncies especifiques d'aquesta assignatura es poden resumir en quatre grans
competeéncies-eix:

- Coneixement de Metodologies de I'Enginyeria del Software:

- Capacitat d'analitzar i descriure els requeriments d'un problema complex d'enginyeria del
software

- Capacitat de dissenyar la solucié d'un problema complex d'enginyeria del software a partir
d'uns requeriments

A continuacié desglossarem i detallarem cadascuna d'aquestes competéncies-eix. Més
endavant, al seglient apartat, comentarem amb més detall com s'avaluaran cada competéncia.
1. Coneixement de diferents metodologies de I'enginyeria del software.

- Coneixement dels diferents tipus de "cicles de vida" del software (i)

- Capacitat de triar una metodologia concreta entre les existents segons les necessitats del cas
concret (s)

- Capacitat d'adaptar la metodologia usant mesures correctores (i)

- Capacitat d'entendre com les decisions d'analisi, disseny i procés afecten el producte final (s)

2. Capacitat d'analitzar i descriure els requeriments d'un problema complex d'enginyeria del
software.

- Capacitat d'extreure'n els requeriments: identificar "stakeholders", actors, casos d'Us,
classificar requeriments segons siguin funcionals, no funcionals i de domini (s)

- Capacitat d'expressar-los de forma organitzada i técnica (concreta, univoca) (s)

- Domini d'algun llenguatge de modelitzacié estandar (per exemple I'UML) amb el qual ajudar-
se per expressar els requeriments (i)

- Capacitat de treballar els requeriments en equip (ip)

- Capacitat de comunicar els requeriments al client, de forma planera, per obtenir "feedback" i
validar-los (ip)
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3. Capacitat de dissenyar la solucié d'un problema complex d'enginyeria del software a partir
d'uns requeriments

- Capacitat d'entendre uns requeriments donats (s)

- Capacitat d'organitzacid i planificacié de les diverses fases i tasques involucrades (s)

- Presa de decisions de disseny (s)

- Identificar les forces involucrades i trobar una solucié de que les balanci.

- Capacitat per comunicar de forma convincent i clara les decisions preses en la resolucié del
cas practic (ip)

- Capacitat de treballar el disseny en equip (ip)

- Optimitzacié del temps: Capacitat de trobar una aproximacio prou bona a la solucié d'un
problema complex (s)

- Coneixement de tecnologies orientades a objecte (i)

- Domini un llenguatge orientat a objectes (per exemple el C++)

- Coneixement d'un llenguatge de modelatge estandar (per exemple I'UML)

- Capacitat d'aplicar patrons de disseny.

- Capacitat d'implementar el disseny (s)

- Capacitat d'obtenir feedback del codi per modificar el disseny.

- Capacitat de realitzar testos automatics de la solucié implementada (s)

2. AVALUACIO

- Fase 1. Criteris d'avaluacioé generals:

S'avaluaran les 4 competéncies eix esmentades en I'apartat anterior aixi com les competéncies
generals. A tal efecte es realitzaran les seglents activitats avaluadores:

Obligatories:

1. Examen final amb la resolucié d'un problema practic en un temps limitat: 40% de la nota
final

2. Practiques realitzades en parella amb la realitzacié d'un projecte durant tot el trimestre i
avaluacio continuada: 40% de la nota final

3. Test teodric avaluant els coneixements adquirits a realitzar abans de I'acabament del
trimestre: 15% de la nota final

4. Discussi6 sobre la resolucié d'uns exercicis practics i participacié a classe 5 % de la nota final

Per poder aprovar les quatre activitats obligatories han de tenir una nota superior al 4. Per a la
convocatoria extra-ordinaria es conservara la nota de les parts amb nota superior a 4.
A continuaci6 detallarem i concretarem aquestes activitats

- Fase 2. Concrecio

Activitat 1.Problema d'Examen

- Com s'avaluara:

En un examen en que es plantejara un problema concret amb una série de preguntes d'analisi i
disseny. El problema haura de resoldre's en un temps limitat. Es podra disposar d'apunts i
material complementari.

- Qué s'avaluara:

Competéncies Generals:

1. Resolucié de problemes

2 . Organitzacid i planificatid

Competéncies Especifiques:

3. Capacitat d'analitzar i descriure els requeriments d'un problema complex d'enginyeria del
software.

4. Capacitat de dissenyar la solucié d'un problema complex d'enginyeria del software a partir
d'uns requeriments

- Quan s'avaluara:

S'avaluara a finals de trimestre per assegurar que els alumnes han assolit la soltura i els
coneixements necessaris.

Activitat 2. Practiques
- Com s'avaluara:

Els alumnes s'enfrontaran per equips a la resolucié d'un cas practic que simulara una situacio
real i hauran de seguir tot el cicle de vida des de I'analisi de requeriments fins a la
implementacié. L'avaluacid es realitzara a partir de punts de control intermitjos en qué els

http://cms.upf.edu/cmsUPF/opencms/Web/ca/2011/3371/12460.html 17/01/2012



Enginyeria del Software I Page 4 of 10

alumnes hauran de presentar els resultats parcials i defensar les seves decisions de forma
coherent. També es tindra en compte aspectes subjectius com ara el funcionament del grup de
treball, la organitzacid...

- Qué s'avaluara:

Competéncies Generals:

1. Resolucié de problemes

2. Organitzacié i planificatio

3. Treball en equip

4. Us d'instruments tecnologics

5. Capacitat per aplicar el coneixement teoric a la practica

Competéncies Especifiques:

- Capacitat d'analitzar i descriure els requeriments d'un problema complex d'enginyeria del
software.

- Capacitat de dissenyar la solucié d'un problema complex d'enginyeria del software a partir
d'uns requeriments

- Quan s'avaluara:

S'avaluara durant tot el trimestre a partir de punts de control i lliuraments intermitjos.

Activitat 3. Examen Test

- Com s'avaluara:

Es realitzara un test amb preguntes enfocades a demostrar els coneixements de I'alumne en els
diversos conceptes presentats al llarg de I'assignatura

- Qué s'avaluara:

Competéncies Especifiques:

Coneixement de Metodologies de I'Enginyeria del Software

- Quan s'avaluara:

Es realitzara a mitjans de trimestre quan ja s'hagi introduit tot el contingut teoric. D'aquesta
manera se separara de I'examen final i es distribuiran esforcos més homogéniament. Si
I'alumne suspén en aquesta primera convocatoria, podra fer-lo també juntament amb I'examen
a finals de trimestre.

Activitat 4. Discussioé Exercicis

- Com s'avaluara:

Es realitzaran una série de seminaris amb un maxim de 10 persones on els alumnes
presentaran i discutiran les possibles solucions a exercicis realitzats préviament.

- Qué s'avaluara:

En realitat agquesta no és una activitat avaluativa i no es pretén avaluar cap competéncia. El fet
gue es consideri la participacid dels alumnes com a element avaluador és una simple mesura
incentivadora per a la seva participacio.

- Quan s'avaluara:

A mitjans de trimestre

Activitat 5. Seminaris d'Empresa

- Com s'avaluara:

Es realitzaran una série de seminaris amb la participacié d'empreses externes del sector que
exposaran les seves metodologies. Els alumnes seran convidats a intervenir i formular
preguntes. Es contara en la part de participacié a classe.

- Qué s'avaluara:

No és una activitat avaluativa sin6 incentivadora.

- Quan s'avaluara:

A mitjans de trimestre

3. CONTINGUTS

PART 1. L'ENGINYERIA DE SOFTWARE I ELS SEUS PROCESSOS (cap. 1-4)

Bloc de contingut 1: Cicle de Vida i Metodologies (Nota: inclou els capitols 1, 2 i 3 dels apunts)
Conceptes:

- Nocié d'Enginyeria de Software

- Relacié de I'Enginyeria de Software amb altres ambits de la professié informatica i altres
professions

- El Cicle de Vida d'un producte software i els seus models
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Procediments:

- Identificacio de les diverses parts o processos del cicle de vida genéric i les activitats que s'hi
duen a terme

- Analisi dels avantatges/inconvenients dels diversos models de cicle de vida en compte el
context d'un determinat projecte

Actituds:

- Interés per I'Enginyeria de Software i la seva importancia en la majoria dels ambits de la
professié informatica.

- Esperit critic a I'hora d'avaluar els avantatges/inconvenients dels diversos models de cicle de
vida I metodologies.

Bloc de contingut 2: Enginyeria de Requeriments

Conceptes:

- Definicié i classificacid dels diversos tipus de Requeriments

- Elements d'un Document de Requeriments i formalismes associats
- El cicle de vida de I'Enginyeria de Requeriments

Procediments:

- Classificacidé dels requeriments en funcionals, no funcionals i de domini

- Identificaci6é de stakeholders i actors.

- Utilitzacio del diagrama de casos d'us UML per analitzar i descriure els requeriments funcionals
- Redaccié d'un Document de Requeriments complert a partir de I'analisi d'un cas practic.

- Manteniment del Document de Requeriments: gestid del canvi

Actituds:

- Valoracié de la importancia d'uns requeriments ben definits en el marc d'un projecte
informatic

- Previsid i adequacio al canvi

Bloc de contingut 3: Metodologies

Conceptes:

- Descripcié de diversos exemples de metodologies

- Metodologies agils vs. tradicionals

- Metodologies basades en el procés vs. metodologies basades en les persones

Procediments:
- Identificacio dels beneficis I inconvenients de diverses metodologies
- Aplicacié de les practiques I processos d'algunes de les metodologies

Actituds:
- Actitud critica per avaluar una metodologia

PART 2. ANALISI I DISSENY OO (cap. 5-7)

Bloc de contingut 4:Analisi i Disseny OO

Conceptes:

- Definicié i propietats dels Objectes

- Definicié i propietats de les Classes

- Les relacions entre classes: heréncia, composicié, agregacié, associacié i dependéncia
- El Polimorfisme i les Jerarquies d'Heréncia

- El llenguatge C++ com a exemple de llenguatge orientat a objectes.

Procediments:

- Particionament d'un problema complex emprant els conceptes i els procediments del
paradigma orientat a objectes.

- Utilitzacioé de I'UML per a modelar sistemes Orientats a Objecte

- Utilitzaci6 del llenguatge C++ per a implementar un disseny orientat a objectes.

- Desenvolupament dirigit per testos

Actituds:
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- Les bones practiques de programacio (Encapsulacid, no duplicacié, metodes curts,
nomenclatura entenedora...)

- Adaptarci6 a les convencions de codificacié de I'equip on s'esta treballant

- Adaptacié al canvi: el codi es quelcom moldejable i en constant evolucio

- Comprensié dels avantatges del desenvolupament dirigit per testos

Bloc de contingut 5:L'UML
Conceptes:

- Avantatges del modelatge visual
- Definicié i breu historia de I'UML
- Els principals diagrames UML i els elements inclosos a tots ells

Procediments:

- Utilitat dels diversos diagrames UML a les diverses fases del cicle de vida

- Comprensio de qualsevol tipus de diagrama UML aplicat a un problema concret

- Utilitzacio dels diagrames UML més importants (diagrama de casos d'us, estatic, i de
seqliéncia) en la resolucio d'un problema i en menor mesura d'algun dels altres tipus de
diagrames.

Actituds:
- Acceptacioé de la importancia d'utilitzar un formalisme estandar a I'hora d'utilitzar diagrames.

Bloc de contingut 6:Patrons Software
Conceptes:

- Concepte de Patré Software

- Catalegs de patrons i la seva utilitat

Procediments:

- Utilitzacié d'UML per a entendre un patré de disseny concret

- Utilitzacio dels catalegs de patrons per a identificar un patré com a solucié genérica a un
problema concret

- Utilitzacio de patrons a I'hora de dissenyar la solucié a un problema practic concret

Actituds:

- No re-inventar la roda: la majoria de problemes amb que un es troben ja han estat
solucionats i que la solucié disponible en forma de patré és segurament millor que la nosaltres li
podriem donar de bon comengament.

4. CONEIXEMENTS PREVIS/PRERREQUISITS

- Coneixements de programacio

- Coneixements basics del paradigma i les tecnologies Orientades a I'Objecte

- Competéncies generals a esperar en un alumne en 3er curs d'enginyeria en concret capacitats
de comprensié i analisi d'un problema complex

5. ACTIVITAT ENSENYAMENT-APRENENTATGE

Disseny per competéncies
Competéncia 1. Coneixement de diferents metodologies de I'enginyeria del software.

Activitats docents Temporitzacio Activitats Temporitzacio

d'aprenentatge
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Classe Magistral: 5 hores Estudi personal a 23 hores
Explicaciéns de caire partir d'apunts i

general fomentant la | 2 hores bibliografia 2 hores
discussio. recomanada.

Seminari empresa Realitzacié

d'exercicis tipus
test de la col-leccid.

Competéncia 2. Capacitat de descriure els requeriments d'un problema complex d'enginyeria
del software.

Activitats docents Temporitzacio Activitats Temporitzacio

d'aprenentatge

Classe magistral/ 6,5 hores Practiques en 15 hores
discussidé explicant parella realitzant un
tipus de requeriments, | 6 hores document de 10 hores
estructura de requeriments i
document... utilitzant eines
CASE.
Revisid i discussio de
requeriments Estudi i realitzacid
preparats pels propis de problemes de la
alumnes en classes col-leccié
practiques 10-15
alumnes

Competéencia 3. Capacitat de dissenyar la solucié d'un problema complex d'enginyeria del
software

Activitats docents Temporitzacio Activitats Temporitzacio

d'aprenentatge

Classe magistral: 3,5 hores Resolucié individual 27 hores
Explicacié dels de problemes de la
elements més 4,5 hores col-leccié 35 hores
importants del
paradigma Orientat a 1,5 hores Resolucid préctica
Obiectes en parella d'un

! 14 hores problema complex
Classe magistral: relacionat amb els
Explicacié del requeriments
llenguatge UML préviament

analitzats

Resolucié de
problemes préviament
proposats en seminaris
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Projecte a realitzar a la
practica

Nota: Segons Bolonya I'Estudiant ha de dedicar 25 hores per crédit. Enginyeria de Software I té
9 crédits i aixo dona un total de 225 hores o0 22,5 hores per setmana. D'aquestes 7 hores es
realitzaran presencialment a classe i la resta corren a carrec de I'alumne.

6. RECURSOS DIDACTICS

- Apunts en format llibre entregats a principi de trimestre
- Col-leccié de Problemes
- Web de l'assignatura: http://xavier.amatriain.net/es1

Bibliografia recomanada:
Fent un clic damunt del titol de cada document, enllagaras amb el seu registre bibliografic en el

cataleg de la Biblioteca. D'aquesta manera et sera facil localitzar el document i/o reservar-lo en
cas que tots els exemplars disponibles estiguin en préstec.

Fowler, Martin

UML distilled : a brief guide to the standard object modeling language / Martin Fowler
with Kendall Scott

Reading (Mass.) : Addison-Wesley, cop. 2000

Meyer, Bertrand

Construccion de software orientado a objetos / Bertrand Meyer ; traduccidon: Miguel
Katrib Mora, Rafael Garcia Bermejo, Salvador Sanchez ; revision técnica: Jesus
Garcia

Madrid [etc.] : Prentice Hall, 1998

Sommerville, Ian

Software engineering / Ian Sommerville

Harlow : Addison-Wesley, 2001

Bibliografia complementaria:

Costal, Dolors
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Enginyeria del software especificacié : especificacié de sitemes orientats a objectes
amb la notacié UML / Dolors Costal, M. Ribera Sancho, Ernest Teniente

Barcelona : Edicions UPC, 2000

Eliéns, Anton

Principles of object-oriented software development / Anton Eliéns

Workingham : Addison-Wesley, 1995

Joyanes Aguilar, Luis

Programacioén orientada a objetos / Luis Joyanes Aguilar

Madrid : Osborne/McGraw-Hill, cop. 1998

Larman, Craig

Applying UML and patterns : an introduction to object-oriented analysis and design /
Craig Larman

Upper Saddle River, N.J. : Prentice Hall PTR, cop. 1998

Peralta Giménez, Allen J.

Enginyeria del software : programacio orientada a objectes / Allen J. Peralta
Giménez, Horacio Rodriguez Hontoria

Barcelona : Edicions UPC, 1994

Pressman, Roger S.

Ingenieria del software un enfoque practico / Roger S. Pressman adaptacion: Darrel
Ince traduccién: Rafael Ojeda Martin ... [et al.] direccién, coordinacidn y revisidon

Madrid McGraw-Hill cop. 2002

Schach, Stephen R.

Software engineering / Stephen R. Schach
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Boston : Irwin, cop. 1993

Shtern, Victor

Core C++ : a software engineering approach / Victor Shtern

Upper Saddle River : Prentice Hall PTR, cop. 2000

Stroustrup, Bjarne

The C++ programming language / Bjarne Stroustrup

Reading (Mass.) : Addison-Wesley, cop. 1997
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