Introduccio
Grup 40, curs 2010-11 Q2 (p1011)

El professor: Josep Ibarz (a/e: ibarz@lsi.upc.edu i
URL: http://www.lsi.upc.edu/~ibarz)

La classe: una sessié de teoria (e/s dilluns de 19.00 a 21.00 A6202) i una de laborato-
ri (en el meu cas sera e/ grup 42 els dijous de 17.00 a 19.00 A6105 i A6104). De fet,
intentem explicar tota la teoria el més aviat possible, per deixar al final totes les
sessions com a laboratori.

Dues recomanacions per a classe: silenci (podeu entrar i sortir quan vulgueu) i dia-
leg que vol dir em podeu interrompre en qualsevol moment (més val fer una pregunta a
temps) us convé vencer la por al ridicul i les vergonyes indtils.

L'assignatura: el primer que us he de recomanar és una lectura a la guia docent, si en-
cara no li heu fet. Alli hi trobareu la bibliografia recomanada.

La URL de I'assignatura és: http://www-assig.fib.upc.edu/~prop. La coordinadora:
Alicia Ageno.

Es una assignatura prdctica on caldra espavilar-se ja que hi ha coneixements que
haureu d'adquirir pel vostre compte i, a més, se us demanara |'aplicacié del vostre
propi criteri.

Esta situada al pla d'estudis després de PRED i en paral-lel a les assignatures d'En-
ginyeria del software (ES). Vol recollir els coneixements adquirits en les assignatures
de programacié (incloent ADA i BD que es poden fer en paral-lel) per fer una practica
forga més gran (un projecte) i també ser una petita introduccio a les ES. [En el pla
d'estudis anterior estava entre EDA i ES:E.] Aquells que ja hagueu fet alguna de les
assighatures ES veureu que fem un Us forga rudimentari dels coneixements que s'hi
imparteixen (en aquest cas i per respecte als companys caldra que us adapteu al nivell
de |'assignatura, tot i que particularment en sabeu més).

Som conscients que el nombre de credits que té assignats |'assignatura resulten
molt justos per la feina que caldra fer. Per aixo és important que aprengueu a aprofi-
tar el temps, organitzant-vos el millor possible, cosa que us plantejara la necessitat
d'un bon repartiment de les feines.

També som conscients que si heu seguit estrictament el pla d'estudis, podeu saber
poc o gens de gestid de fitxers i bases de dades, pero us caldra fer-ne Us. Per aixo hi
ha forga tolerancia en aquest aspecte del projecte. (En aquest aspecte, també per
respecte, els alumnes amb més coneixements s'hauran d'adaptar al nivell possible-
ment més baix dels companys del grup.)

Fonamentalment es tracta de fer un projecte, que culmina en un programa que ha
d'acabar funcionant sense fallades (ni avortar ni produir resultats erronis).

Es treballa en grup. Per fer el projecte, I'assignatura publica 3 enunciats, cada un
d'ells I'ha de fer un grup de 3 alumnes (en algun cas +1). Aquests grups de tres alum-
nes s'agrupen de tres en tres (total 9 alumnes, en el pitjor dels casos +3), aquest
"supergrup" I'anomenem "cluster". En conjunt, un c/uster fara els tres enunciats, és a
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dir, el primer grup farad el projecte amb el primer enunciat, el segon, amb el segon, i el
tercer, amb el tercer.

Tot el cluster tindra el mateix tutor. En les vostres peticions s'ha de respectar el
grup de matricula.

Ala primera sessié de laboratori, un cop presentada la Visid general del Projecte de
Programacid es procedird a la , per aixo és important
d'assistir-hi.

La relacié de clusters es publicarad al racé de |'assignatura.

Al llarg del curs es fan 3 lliuraments que explicarem a les sessions de laboratori,
els dos primers es puntuen globalment en I'ambit de cada grup, i en el darrer I'alumne
individualment. Per qixo se us exigeix que separeu els fonts que hagi fet cada alumne.
En aquest darrer lliurament és |'Gnic moment en qué s'exigeix la preséncia de tots els
membres del grup. La nota final és calcula 10% 1r + 25% 2n + 65% darrer.

Només el primer lliurament es pot fer totalment en paper (millor si el feu en un
fitxer PDF, en el meu cas ho exigeixo). La resta es fan en disquet (tot i que s'accepti
alguna cosa concreta en paper). Cal conéixer i respectar la hormativa de |'assignatura
que afecta aquests lliuraments.

El tutor pot acceptar o no vostre el treball, en cas de no acceptar-lo us donara ins-
truccions de com completar-lo perqué pugui ser acceptat. Aquest fet, haver de cor-
regir el lliurament, influira negativament en la nota. Una primera vegada pot significar
que el lliurament es puntui sobre 6 i una segona, que es puntui sobre 4.

La assignatura es planteja el projecte com a un projecte real i no com a un simple
exercici académic, és a dir, com si en acabar-lo s'hagués de vendre. Per qixo, a més
de les estructures de dades i dels algorismes, es valoren forga els aspectes formals
com la presentacié (aquest aspecte especialment en el primer lliurament), la legibili-
tat o facilitat de compressio del vostre treball (heu de tenir present que el professor
per corregir-lo |'ha d'entendre clarament i amb facilitat), els aspectes ecoldgics, i
d'altres que comentarem i que tenen forga pes en un projecte real (habitabilitat o
ergonomia de la interficie, documentacié, etc.) Tot plegat inclou aspectes que us po-
den semblar secundaris com la bona redaccié dels textos, |'enquadernacié o I'orto-
grafia.

Enginyeria: per que diem enginyeria del/ software quan parlem de la construccio de
programes i no parlem de fabricacié?

En un procés industrial, per exemple per fer una nevera o un cotxe, se sol treballar
primer en definir el model i després en fabricar-lo (manufacturar-lo). La primera fase
consisteix en definir com ha de ser el producte fins a |'dltim detall i en fer un primer
exemplar (una nevera o un cotxe que se sotmet a proves de laboratori i reals, i si con-
vé, al carrer). Després cal dissenyar i posar en marxa la cadena de produccid, avui en
dia en molts casos sera robotitzada, per fabricar el producte que es vol vendre al
mercat. A continuacié vindra la produccié real de producte i, finalment, caldra emba-
lar-lo i distribuir-lo perqué arribi als clients.

Aquella primera fase en qué es defineix el producte i el disseny de la cadena de
produccio son |' enginyeria del producte, un cop posada en marxa la cadena de produc-
Cié, és quan es fa la fabricacio. Fixem-nos que quan construim programes practica-
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ment no hi ha fabricacié, algl podria pensar que la fase de fabricacié correspon a la
produccié del medi de distribucié (€D, disquets, FTP, DVD, etc.) i I'execucié del pro-
cés d'instal-lacid, pero més aviat aixo correspondria al fet d'embalar el producte i
distribuir-lo. Per tant, diem que a la construccié de software només hi ha enginyeria,
no hi ha fabricacié.

El cicle de vida d'una aplicacié informatica: parlem del cicle de vida d'un producte
en definir per quines fases i etapes passa, des de que es comenga a pensar o definir
fins que es deixa d'usar o deixa de ser (til. En el cas d'una aplicacié informdtica in-

cloura des del moment que es planteja la hecessitat o conveniéncia de fer-la fins a-

quell en qué desinstal-lem o deixem d'usar la darrera copia.

Normalment el cicle de vida forma part i és la guia o I'eix vertebrador de la meto-
dologia de desenvolupament que s'usi. Actualment podrem trobar quasi tants cicles de
vida com metodologies, perd els podriem agrupar tots en un nombre forga reduit de
families. Com que no és objectiu d'aquesta assignatura fer un recorregut pel panora-
ma de les metodologies i dels diferents cicles de vida només parlarem del que s'ano-
mena cicle de vida classic tot i que actualment es consideri forga superat perque par-
teix d'idees que avui no sén realistes, com |'absencia de la possible marxa enrera ja
que l'evolucié constant de les empreses les forga a estar adaptant continuament les
seves aplicacions informatiques. Tant, que és habitual que abans d'acabar de desenvo-
lupar una aplicacié alguns dels requisits o requeriments ja hagin canviat o n'hi hagi de
nous.

Malgrat tot, aquest model és valid per al curs de projecte de programacié ja que el
sistema que s'ha d'obtenir 1€ uns requisits prou concrets i és totalment estable.

Aquest cicle de vida també ha rebut el nom de cicle de vida en cascada, perque es
dibuixa en forma d'escala descendent i perque es considerava inicialment que una e-
tapa comengava en acabar |I'anterior, no es pensava en una possible marxa enrera, d'-
una etapa a la seglient es passava una documentacié molt concreta que era la base de
treball pero no permetia treballar amb ella o reutilitzar-la, és a dir, les etapes eren
disjuntes.

Avui en dia es considera tot el procés com a iteratiu, sempre és possible que des
d'una etapa es forci la revisio de |'anterior, per tant, permet la marxa enrera (recor-
regut ascendent). A més s'ha introduit la idea de transicié transparent, que vol dir
que la documentacié d'una etapa s'usa en la segiient com eina directa de treball, es
reutilitza i serveix per treballar-hi. Per tant les etapes no sén disjuntes, tenen un
cert solapament.
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L'esquema d'aquest cicle de vida se sol representar aixi:

Especificacio —;
L Analisi —;

L Disseny —;
L Codificacio

4 Prova +

Projecte

—— Manteniment

1) A I'especificacid es defineix el que ha de fer el programa, de fet és una part d'un
estudi més ampli que incloura el cost (econdmic i de temps), I'oportunitat i la definicié
o especificacié del software. Aquesta especificacio ha d'incloure la definicié de la
funcionalitat, del que ha de saber fer. Com veurem aquesta etapa és delicada ja que
d'ella en depén I'éxit del projecte, almenys en bona part.
2) L'andlisi és la primera etapa purament teécnica, en ella s'estudia i defineix a fons la
funcionalitat del sistema. En aquesta etapa encara no es tenen en compte els aspec-
tes tecnoldgics concrets de la implementacié (com el llenguatge de programacid, S. G.
de fitxers o bases de dades, sistema operatiu, etc.) pero si els de funcionament, es-
pecialment estructures de dades i fractaments.
3) El disseny és donar-li solucié informatica, per tant definir processos (algorismes),
fitxers o bases de dades (amb el S. 6. que calgui emprar), etc. Aqui tindran molt de
pes les solucions tecnologiques adoptades, el model arquitectonic dels programes, els
equips que s'utilitzin, els sistemes operatius, els llenguatges de programacio...
4) La codificacio és |'escriptura de codi font en els llenguatges de programacio que es
facin servir.
5) La prova consisteix en comprovar que els programes funcionen correctament, fan
el que han de fer (satisfan I'especificacid), no avorten mai, etc. De fet, aquesta fase
se sol fer conjuntament amb l'anterior, com veurem se sol fer una iteracié de codifi-
cacid i prova.
6) L'etapa de manteniment comenga en el moment que es déna el programa per aca-
bat, al final de la posada en marxa, i segueix mentre s'usi el software. N'hi ha de
quatre tipus:

1.- Correctiu: que vol dir corregir problemes, fallades o defectes d'origen, de

construccio.
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2.- Adaptatiu: adaptar-lo als canvis que es puguin produir (per exemple una no-
va llei) i que |'afectin.

3.- Perfectiu: que vol dir millorar-lo. Més funcionalitat o potenciar la que té.
4.- Preventiu: resoldre problemes abans que no es produeixin (com fou el fa-
mos efecte 2000).

De fet, es considera que el projecte acaba amb la posada en marxa que és quan co-
menga el manteniment. Convé tenir present que a vegades una operacié de manteni-
ment pot desencadenar un nou projecte complet.

Els noms que es donen a les etapes d'aquest cicle de vida ho sempre son aquests,
podeu trobar-ne d'altres (sindnims), aquests que us presento sén els que usem a |'as-
signatura.

També anirem fent indicacions concretes sobre les adaptacions necessdries per a
I'orientacié a I'objecte en els moments adequats.

Desenvolupament del projecte: un cop conegut aquest cicle de vida es pot donar un
cop d'ull al funcionament de |'assignatura repassant el document "Visié General del
projecte de programacié" (http://www-assig.fib.upc.edu/~prop/VisioGeneral.pdf),
cosa que fareu o heu fet a la primera sessié de laborator:i.
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