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Prerequisits

L'assignatura no té prerequisits.

Grup integre en catala: Si

Grup integre en espanyol: No

L'assignatura es sustenta en coneixements basics de programacié en C. Cal portar al dia doncs el temari
sobre programacié en C donat a l'assignatura Fonaments d'Informatica.

Objectius

L'assignatura correspon a una matéria basica d'introduccio als fonaments de I'enginyeria del software, a
I'analisi i disseny orientat a objecte, i a la programacio orientada a objecte.

Els objectius formatius basics de l'assignatura sén:

® Introduir I'alumne en els conceptes clau de I'enginyeria del software, veient-ne les singularitats i
diferéncies respecte I'enginyeria civil.

® Introduir els conceptes clau respecte I'analisi i disseny de software orientat a objecte.
® Aprendre un llenguatge de programacio orientat a objecte. Especificament el C++.

Competéncies

Enginyeria Electronica de Telecomunicacio
® Aprendre nous métodes i tecnologies a partir dels coneixements basics i dels tecnoldgics, i tenir
versatilitat per adaptar-se a noves situacions

® Habits de pensament
® Habits de treball personal
® Treball en equip

Enginyeria de Sistemes de Telecomunicacio
® Aprendre nous métodes i tecnologies a partir dels coneixements basics i dels tecnoldgics, i tenir
versatilitat per adaptar-se a noves situacions
® Aprendre nous métodes i tecnologies a partir dels coneixements basics i dels tecnoldgics, i tenir
versatilitat per adaptar-se a noves situacions.




® Habits de pensament.
® Habits de treball personal
® Treball en equip

Resultats d'aprenentatge

Aplicar els fonaments de I'enginyeria del programari al desenvolupament d'aplicacions de programari.
Avaluar de manera critica el treball dut a terme.

Coneéixer i utilitzar els fonaments de la programacié en xarxes, sistemes i serveis de telecomunicacio.
Desenvolupar el pensament cientific.

Desenvolupar estratégies d'aprenentatge autonom.

Desenvolupar la capacitat d'analisi i de sintesi.

Gestionar el temps i els recursos disponibles.

Gestionar el temps i els recursos disponibles. Treballar de forma organitzada.

Treballar cooperativament.

Treballar de manera autdbnoma.

Utilitzar els fonaments de l'arquitectura i la metodologia de disseny, verificacid i validacio del
programari.
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Continguts

A. INTRODUCCIO A L'ENGINYERIA DEL SOFTWARE
A1. Introduccié: Cal una enginyeria del software ? Conceptes Basics

® Presentacio de l'assignatura.

® Enginyeria del software vs Enginyeria Civil.

® Etapes del cicle de desenvolupament del software.
® Processos de desenvolupament del software.

® Planificacié de projectes Software.

A3. Analisi i Disseny orientat a objectes

® Modularitzacio efectiva d'un software.
® Disseny orientat a objecte.
® UML: Diagrama de Classes.

B. PROGRAMACIO ORIENTADA A OBJECTES EN C++
B1. Classes, Atributs i Métodes

® Declaraci6 i definicié dels elements basics.

® Classe vs Objecte.

® Accessibilitat: atributs i métodes publics i privats.
® Sobrecarrega de funcions

B2. Enumerats. Mecanisme de crides a funcié. Memoria Dinamica

® Enumerats.

® Mecanisme de crides a funcio.

® Funcions inline

® Pas per referéncia / Pas per referéncia constant.
® Reserva/Alliberament de memoria.

® Aritmetica d'apuntadorss

B3. Constructors i Destructors. Operadors

® Tipus de constructors.
® Destructors.
® Operadors binaris.



® | 'operador d'assignacio.

® Objectes i I'apuntador this.

® El concepte friend.

® Streams. Operadors >> i <<,

B4. Heréncia, Polimorfisme i Genericitat

® Jerarquia. Generalitzacié vs Especificacio.
® Accesibilitat a atributs i métodes 'protegits'.
® | ligam estatic i dinamic.

® Funcions virtuals.

® Funcions template.

® Classes template.

Metodologia
Les diferents activitats que es duran a terme en l'assignatura s'organitzen de la seglient manera:
Classes de teoria:

En la part A del temari (Introduccié a I'Enginyeria del Software) s'imparteix docéncia de manera tradicional.
S'exposen els conceptes basics de I'assignatura i es donen indicacions de com completar i aprofundir en
aquest continguts. En la part B del temari (Programacié orientada a objectes en C++) s'utilitza una
metodologia basada en "aprendre fent" (learning by doing), desenvolupant programes on es posen en practica
aspectes de programacio introduits préeviament amb el suport de videos i activitats associades.

Classes de problemes:

En aquestes classes s'aprofundeix en el temari treballat a les classes de teoria, reforgant aixi la seva
assimilacié. Es resolen problemes i es discuteixen casos practics. Amb les activitats plantejades es promou la
capacitat d'analisi i sintesi, el raonament critic, i s'entrena I'estudiant en la resolucié de problemes mitjangant
el desenvolupament de programes.

Practiques:

Durant el curs es realitza una practica al llarg de diferents sessions. Sempre que la capacitat de les aules ho
permeti, els alumnes treballaran en grups de dues persones.

La practica consistira en el desenvolupament d'un programa en C++ que implementi una aplicacié demanada.
Per desenvolupar el programa els grups treballaran de forma autdonoma. Les sessions de practiques es
dedicaran principalment a resoldre dubtes amb el professor, i a lliurar fites del programa a desenvolupar, per
la seva posterior avaluacid. Els grups hauran d'explicar la feina feta al professor, i aquest plantejara questions
als membres del grup per valorar la contribucié de cadascu.

Consideracions generals

Per disseminar informacio a I'estudiantat s'utilitzara la plataforma Campus Virtual. Les dates d'avaluacio
continuada i lliurament de treballs es publicaran a través d'aquest mitja, i poden estar subjectes a possibles
canvis de programacié per motius d'adaptacio a possibles incidéncies. Sempre s'informara mitjangant el
Campus Virtual sobre aquests possibles canvis ja que aquesta és la plataforma d'intercanvi d'informacié entre
el professorat i I'estudiantat.

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

Activitats formatives

Titol Hores ECTS Resultats d'aprenentatge



Tipus: Dirigides

Classes de Problemes 6 0,24 1,2,4,6,10, 11
Classes de Teoria 12 0,48 3,4,6, 11

Proves d'Avaluacié 3 0,12 3,4,6,8, 11
Practiques 6 0,24 1,2,5,6,8,9, 10, 11

Tipus: Supervisades

Preparacio de les Sessions de Practiques 15 0,6 1,4,7,8,9,10

Ressolucio de Problemes Fora de I'Aula 8 0,32 1,3,5,6,7,10

Tipus: Autdonomes

Estudi 23 0,92 3,5,10
Tutories 2 0,08 5,10
Avaluacio

a) Procés i activitats d'avaluacié programades

L'avaluacio de I'assignatura es dura a terme de manera continua a partir de les evidéncies d'aprenentatge
recollides en els segilients processos:

® [E1]. Realitzacié de proves escrites (examens).
® [E2]. Resolucié i entrega de qiiestionaris i exercicis plantejats a les sessions de teoria i problemes.
® [E3]. Realitzacié d'una practica, avaluada a partir de diferents activitats i lliuraments.

L'assignatura consta de les activitats d'avaluacié seguents, cadascuna avaluada amb una nota entre 0 i 10
(ambdos inclosos):

® [E1]-ExP1, examen parcial 1, 15% sobre la qualificacio final.

® [E1]-ExP2, examen parcial 2, 35% sobre la qualificacio final.

® [E2]-Prob, resolucié d'exercicis plantejats a les sessions de teoria i problemes, 15% sobre la
qualificacié final.

® [E3]-Prac, practica de programacié en C++, 35% sobre la qualificacié final.

Per poder aprovar l'assignatura mitjangant I'avaluacio continuada, caldra treure una nota igual o superior a 5
en les seglients 2 expressions.

® (0,3*Nota[E1]-ExP1) + (0,7*Nota[E1]-ExP2) + (0,1*Nota[E2]-Prob)
® (0,15*Nota[E1]-ExP1) + (0,35*Nota[E1]-ExP2) + (0,15*Nota[E2]-Prob) + (0,35*Nota[E3]-Prac)

Cal tenir en compte que:

® Sino es supera la primera condicié per aprovar, s'assignara el resultat de la seva expressié com a
qualificacio final de I'assignatura.

® Els exercicis que integren l'activitat [E2]-Prob s'hauran de lliurar dins un termini establert, i s'avaluaran
amb una nota entre 0 i 10 (ambdds inclosos). Els exercicis no lliurats dins el seu termini s'avaluaran
amb una nota de 0, i no es podran recuperar.

® L'activitat [E3]-Prac s'avaluara en base a diferents subactivitats plantejades, que tindran un termini de
lliurament establert. Cada subactivitat s'avaluara amb una nota entre 0 i 10 (ambdods inclosos). Les
subactivitats no realitzades o lliurades fora del seu termini s'avaluaran amb una nota de 0, i no es
podran recuperar.



En cas d'irregularitats en les activitats avaluatives, s'aplicara el que es detalla a I'apartat f).

Es important tenir en compte que no es realitzaran activitats d'avaluacié en una data o moment diferent a
I'establert, llevat de causes justificades, degudament informades amb antelacié al professorat.

b) Programacio d'activitats d'avaluacio

El calendari de les diferents activitats d'avaluacié es detallara al Campus virtual, a I'aula Moodle de
I'assignatura. Les dates de realitzacié de les proves escrites (activitats [E1]-ExP1 i [E1]-ExP2) també es faran
publiques a la web de I'Escola d'Enginyeria, a l'apartat d'examens.

c¢) Procés de recuperacio
Les uniques activitats d'avaluacié recuperables son les proves escrites [E1]-ExP1 i [E1]-ExP2.

L'estudiant es pot presentar a recuperar o millorar les notes d'aquestes proves (una d'elles, o totes dues)
sempre que s'hagi presentat a un conjunt d'activitats que representin un minim de dues terceres parts de la
qualificacio total de I'assignatura.

De cara a la qualificacio final de I'assignatura, la nota que s'obtingui a la recuperacié substituira la nota de la
prova corresponent realitzada dins I'avaluacio continua.

D'acord amb la coordinacié del Grau i la direcci6 de I'Escola d'Enginyeria les activitats seglients no es podran
recuperar:

® [E2]-Prob, 15% sobre la qualificacié final.
® [E3]-Prac, 35% sobre la qualificaciofinal.

d) Procediment de revisi6 de les qualificacions

Per les activitats d'avaluacié basades en proves escrites ([E1]-ExP1 i [E1]-ExP2) s'establira un mecanisme de
reserva de data i hora de revisio, en la que I'estudiant podra revisar |'activitat amb el professorat. En aquest
context, es podran fer reclamacions sobre la nota de I'activitat, que seran avaluades pel professorat
responsable de l'assignatura. Aixi mateix, es podra concertar amb el professorat responsable de I'assignatura
la revisio de la resta d'activitats d'avaluacio fins a dues setmanes abans de la prova de recuperacio.

e) Qualificacions especials

Si I'alumne no ha realitzat cap de les proves [E1]-ExP1 i [E1]-ExP2 se li assignara la nota de "No Avaluable".
Cal recordar pero que, segons normativa vigent, les qualificacions de "No Avaluable" exhaureixen també
convocatoria.

Només podran obtenir una MH els estudiants que tinguin una nota igual o superior als 9 punts. Com que el
nombre de MH no pot superar el 5% dels estudiants matriculats, es concediran als estudiants que tinguin les
notes finals més altes.En cas d'empat, es tindran en compte els resultats de les proves parcials.

f) Irregularitats per part de I'estudiant, copia i plagi.

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.

g) Avaluacio6 dels estudiants repetidors

A partir de la segona matricula, I'estudiant repetidor pot sol-licitar convalidar I'avaluacié de les activitats a
[E3]-Prac, prenent la nota obtinguda la primera vegada que I'estudiant s'ha matriculat de I'assignatura. Per
poder optar a aquesta avaluacio diferenciada, I'estudiant repetidor ho ha de demanar al professorat mitjangant
un correu electronic.



Activitats d'avaluacio

Titol Pes Hores ECTS Resultats d'aprenentatge

Prova d'Avaluacié ExP1 15% 0 0 2,3,4,5,6,7,8,10, 11

Prova d'Avaluacié ExP2 3%% 0 0 1,2,3,4,5,6,7,8,10, 11

Practica 35% 0 0 1,3,5,7,8,9, 10, 11

Resolucié de Problemes i Activitats Proposades 15% 0 0 1,2,4,5,6, 10, 11
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Programari

Per desenvolupar els programes a realitzar al llarg del curs s'utilitzara I'entorn de desenvolupament integrat

'Eclipse per desenvolupadors de C/C++'.



