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B2_Que els estudiants sapiguen aplicar els seus coneixements a la seva feina o vocacié d'una forma professional i tinguin les compténcies que
demostren mitjangant I'elaboracié i defensa d'arguments i la resolucié de problemes dins de la seva area d'estudi

B4_Que els estudiants puguin transmetre informacio, idees, problemes i solucions a un public tan especialitzat com no especialitzat

B5_Que els estudiants hagin desenvolupat aquelles habilitats d'aprenentatge necessaries per emprendre estudis posteriors amb un alt grau
d'autonomia

CIN1_Capacitat per a dissenyar, desenvolupar, seleccionar i avaluar aplicacions i sistemes informatics, assegurant la seva fiabilitat, segureta i
qualitat, segons els principis étics i la legislacié i normativa vigent

CIN2_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

CIN3_Capacitat per a comprendre la importancia de la negociacio, els habits de treball efectius, el lideratge i les habilitats de comunicacio6 en tots els
entorns de desenvolupament de software
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CIN4_Capacitat per elaborar el plec de condicions tecniques d'una instalaci6 informatica que compleixi els estandards i normatives vigents

CIN5_Coneixement, administracié i manteniment de sistemes, serveis i aplicacions informatiques

CIN8_Capacitat per analitzar, dissenyar, construir i mantenir aplicacions de forma robusta, segura i eficient, escollint el paradifma i els llenguatges
de programacié més adequats

CIN12_Coneixement i aplicacié de les caracteristiques, funcionalitats i estructura de les bases de dades, que permetin el seu Us adequat i el disseny
i I'analisi i implementaci6 d'aplicacions basades en elles

CIN13_Coneixement i aplicacié de les eines necessaries per a 'emmagatzematge, processament i accés als sistemes d'informaci6, inlosos els
basats en web

CIN16_Coneixement i aplicacié dels principis, metodologies i cicles de vida de I'enginyerua de software

CIN17_Capacitat per a dissenyar i avaluar interficies persona computador que garanteixin I'accessibilitat i usabilitat als sistemes, serveis i
aplicacions informatiques

EFB4_Coneixements basics sobre I's i programacié dels ordinadors, sistemes operatius, bases de dades i programes informatics amb aplicaci6 a
I'enginyeria

EIS1_Capacitat per a desenvolupar, mantenir i avaluar serveis i sistemes software que satisfacin tots els requisits de l'usuari i que es comportin de
forma fiable i eficient, siguin assequibles de desenvolupar i mantenir i compleixin normes de qualitat, aplicant les teories, principis, métodes i
practiques de I'enginyeria del software

EIS2_Capacitat per a valorar les necessitats del client i especificar els requisits software per a satisfer aquestes necessitats, reconciliant objectius en
conflicte, mitjangant la cerca de compromisos acceptables, dins de les limitacions derivades del cost, del temps, de I'existencia de sistemes ja
desenvolupats i de les propies organitzacions

EIS3_Capacitat per donar solucié a problemes d'integracié en funci6 de les estrategies, estandards i tecnologia disponibles

EIS4_Capacitat d'identificar i analitzar problemes i dissenyar, desenvolupar, implementar, verificar i documentar solucions software sobre la base
d'un coneixement adequat de les teories, models i técniques actuals

T1_Que els estudiants coneixin un tercer idioma, que sera preferentment l'angles, amb un nivell adequat de forma oral i per escrit, d'acord amb les
necessitats que tindran les graduades i els graduats a cada titulacio

T2_Que els estudiants tinguin capacitat per a treballar com a membres d'un equip interidisciplinar ja sigui com un membres més, o realitzant tasques
de direccié amb la finalitat de contribuir a desenvolupar projectes amb pragmatisme i sentit de la responsabilitat, assumint compromisos tenint en
compte els recursos disponibles




L'assignatura de Laboratori de Software 1 del tercer trimestre de segon curs, és la primera de les dos assignatures anomenades Laboratori de Software. La
seva imparticid esta pensada en dedicar 1 ECTS a la part de teoria i 3 ECTS a practicar els conceptes exposats a teoria i els adquirits a la resta
d’assignatures de primer i segon curs.

Aquesta assignatura sera la que introduira la persisténcia d’'objectes a base de dades relacionals utilitzant 'API JDBC, aprofundira amb les técniques de
programacio i s'introduira els conceptes de REST API.

Aquesta assignatura disposa de recursos metodologics i digitals per fer possible la seva continuitat en modalitat no presencial en el cas de ser
necessari per motius relacionats amb la Covid-19. D'aquesta forma s'assegurara I'assoliment dels mateixos coneixements i competéncies que
s'especifiquen en aquest pla docent.

En I'ambit general, aquesta assignatura contribueix als segiients resultats d'aprenentatge especificats per a la matéria a la qual pertany (Enginyeria del
Software)

o Utilitzar de forma apropiada teories, procediments i eines en el desenvolupament professional de I'enginyeria informatica en tots els seus ambits
(especificacio, disseny, implementaci6, desplegament -implantacié- i avaluacié de productes) de manera que es demostri la comprensié dels
compromisos adoptats en les decisions de disseny.

Usar les eines d'un entorn de desenvolupament de programari per a crear i desenvolupar aplicacions.

Demostrar coneixement i saber aplicar les tecniques apropiades per a modelar i analitzar els diferents tipus de decisions.

Gestionar i resoldre els problemes i conflictes gracies a la capacitat de generar alternatives o escenaris de futur convenientment analitzats, integrant
els aspectes d'incertesa i els multiples objectius a considerar.

Controlar versions i configuracions de projecte.

Controlar la qualitat i dissenyar proves en la produccié de programari.

Definir i gestionar els requisits d'un sistema de software

Identificar tecnologies actuals i emergents i avaluar si sén aplicables, i en quina mesura, per a satisfer les necessitats dels usuaris.

Comprendre i utilitzar eficagment manuals, especificacions de productes i altra informacié de caracter técnic escrita en anglés.

¢ Planificar i utilitzar la informaci6 necessaria per a un treball académic (per exemple, per al treball de final de grau) a partir d'una reflexié critica sobre
els recursos d'informaci6 utilitzats. Gestionar la informacié de manera competent, independent i autbnoma. Avaluar la informacié trobada i identificar
les llacunes presents.

Garantir que els sistemes TIC d'una organitzacié funcionen de forma adequada, sén segurs i estan adequadament instal-lats, documentats,
personalitzats, mantinguts, actualitzats i substituits, i que les persones de I'organitzacié reben un suport TIC correcte.

Dirigir, planificar i coordinar la gestié de la infraestructura informatica: maquinari, programari, xarxes i comunicacions.

A un nivell més concret, en acabar I'assignatura I'estudiant o estudianta ha de ser capag de:

¢ RAL: Coneixer les fases d'un projecte de programacio.

RAZ2: Aplicar els principis del disseny orientat a objectes.

RAZ3: Implementar programes amb interficie grafica per l'usuari en entorn escriptori.
RAA4: Implementar programes per entorn web.

RADS: Persistir objectes a bases de dades relacionals mitjangant I's del JDBC.

¢ RAG6: Entendre els criteris de qualitat dels programes.

e RAT: Desenvolupar projectes de programacioé en equip.

e RA8: Controlar les versions del projecte

En aquesta assignatura només unes quantes sessions estaran dedicades preferentment a introduir els conceptes teorics, mostrant la seva aplicacié amb
exercicis resolts pel docent. Es recomana que abans de cada sessi6 els estudiants es llegeixin el material publicat a la plataforma virtual.

La majoria de sessions seran per desenvolupar el software proposat en I'enunciat de la practica, es fara en grups redulits (entre 3 i 5 estudiants) i caldra
aplicar els coneixements adquirits en els 3 blocs de I'assignatura a més dels coneixements de les assignatures de programacio, bases de dades i
d’enginyeria del software. En aquestes sessions es donaran les eines escaients per a desenvolupar el software proposat pero s'espera que aquestes
s'allarguin des del punt de vista temporal, més enlla de les hores de laboratori i que, en conseqiiéncia, els estudiants les hagin de finalitzar durant el
temps d'aprenentatge autonom.

Normes de realitzacié de les activitats

Per a cada activitat, els docents informaran de les normes i condicions particulars que les regeixin.

Les activitats unipersonals pressuposen el compromis de I'estudiant de realitzar-les de manera individual. Es consideraran suspeses totes aquelles
activitats en qué I'estudiant no s'ajusti a aquest compromis, independentment del seu paper (origen o desti).

Igualment, les activitats que s'hagin de realitzar en grups pressuposen el compromis per part dels estudiants que l'integren de realitzar-les en el si del
grup. Es consideraran suspeses totes aquelles activitat en quée el grup no hagi respectat aquest compromis amb independéncia del seu paper (origen o
desti).

En les activitats realitzades en grup el docent pot, en base a la informacié de que disposi, personalitzar la qualificacié per a cada integrant del
grup.

Qualsevol activitat no lliurada es considerara puntuada amb zero punts.

Es potestatiu dels docents acceptar o no lliuraments fora dels terminis que s'indiquin. En el cas que aquests lliuraments fora de termini s'acceptin, és
potestatiu del docent decidir si aplica alguna penalitzacié i la quantia d'aquesta.



1. Perfeccionament de la Programacio: patrons i bones practiques.

Es perfeccionaran les capacitats de programar de cada alumne, per tal que sigui facil de mantenir i escalar projectes de software en entorn de produccié.

2. Conceptes basics d’entorn REST

Es tracta d'introduir els conceptes necessaris per a poder desenvolupar una api REST amb JAVA.

3. Persistencia d'objectes Java a base de dades relacionals

Es treballara amb JDBC per persistir els objectes de JAVA a base de dades.

PRIMERA PART DEL PROJECTE EN GRUP
Analitzar i programar el domini del projecte grupal.
A partir d'un enunciat, el grup ha dissenyar el diagrama UML de classes del domini i desenvolupar el domini del software final.
Ponderaci6: 16% de la nota final.
Objectius especifics: En finalitzar I'activitat els estudiants han de ser capagos de:

¢ Aplicar els principis del disseny orientat a objectes.
e Entendre els criteris de qualitat dels programes.

* Desenvolupar projectes de programacié en equip.
e Controlar les versions del projecte

SEGON PART DEL PROJECTE EN GRUP
Implementacio6 de les principals funcionalitats del software amb el patr6 capes i persisténcia amb JDBC.
Caldra lliurar el projecte funcional que compleixi els requisits detallats préviament.
Ponderacio: 18% de la nota final.
Objectius especifics: En finalitzar I'activitat els estudiants han de ser capacos de:

¢ Aplicar els principis del disseny orientat a objectes.
¢ Persistir objectes a bases de dades relacionals mitjancant I'is del JDBC.
e Entendre els criteris de qualitat dels programes.

¢ Desenvolupar projectes de programacio6 en equip.

e Controlar les versions del projecte

TERCERA PART DEL PROJECTE EN GRUP
Disseny, implementacié del modul REST API.
Caldra lliurar el projecte final amb REST API que compleixi els requisits que s’han detallat anteriorment.
Ponderaci6: 16% de la nota final.
Objectius especifics: En finalitzar I'activitat els estudiants han de ser capagos de:

¢ Aplicar els principis del disseny orientat a objectes.
e Entendre els criteris de qualitat dels programes.

* Desenvolupar projectes de programacié en equip.
e Controlar les versions del projecte

Prova 1

Prova individual eminentment practica del blocs 1, 2i 3.

Caldra lliurar la resolucio de la prova.

Aquesta prova representa el 50% de la qualificacio final de I'assignatura.

Objectius especifics: L'objectiu d'aquesta activitat és avaluar si I'estudiant sap:



¢ Aplicar els principis del disseny orientat a objectes.
¢ Implementaci6 del software en APl Rest.
e Persistir objectes a bases de dades relacionals mitjancant I'is del JDBC.

Per tal de superar aquesta prova, els estudiants hauran de demostrar

¢ Que han adquirit els coneixements teorics relatius als continguts de I'assignatura i que la seva comprensié els permet de portar-los a la practica
[MECES-2 punt a, punt c]

* Que poden desenvolupar solucions a problemes que, si bé s6n semblants a d’altres vistos anteriorment, presenten aspectes que s6n nous
[MECES2 punt f]

A continuacié s'expliciten els aspectes més importants de cada competéncia assignada a l'assignatura:

B2: Aplicar els coneixements de forma professional

B4: Transmetre informaci6, idees, problemes i solucions a un public divers

B5: Tenir autonomia en l'aprenentatge

EFB4: Coneixements sobre programacié de computadors i bases de dades

CIN1: Desenvolupar programari assegurant la seva seguretat i qualitat conforme principis éetic
CIN3: Negociar i comunicar problemes i solucions dins del grup de treball

CIN4: Elaborar un pleg de condicions tecniques

CIN5: Administraci6 i manteniment d'aplicacions informatiques

CIN8: Analitzar, dissenyar i construir aplicacions de forma robusta, segura i eficient
CIN12: Us adequat de les bases de dades

CIN16: Aplicacié dels principis i metodologies de I'enginyeria del software

EIS1: Desenvolupar sistemes software que satisfacin els requisits de I'usuari

EIS2: Entendre les necessitats del client i especificar els requisits software

EIS3: Solucionar problemes d'integracié usant les tecnologies disponibles

EIS4: Identificar i solucionar problemes software tot documentant-los

T1: Llegir i comprendre manuals técnics en angles

T2: Treballar en equip

La nota final es calculara amb les qualificacions de les activitats ponderades de la forma seguent:

- Prova 1: 50%

. Primer lliurament del projecte en grup 16%.

- Segon lliurament del projecte en grup 18%.

- Tercer lliurament del projecte en grup 16%.
L'assistencia a les practiques és obligatoria. Al inici de cada sessi6 es passara llista y si I'alumne no ha assistit com a minim al 80% de les practiques,
suposara una penalitzacié de 3 punts en el total de la part practica.
Si I'alumne arriba un cop ja comprovada l'assisténcia, es comptara com a no assistit.

Només podra recuperar-se la prova 1 (el projecte en grup no es podra recuperar). El 50% de la nota final de I'assignatura sera la més gran entre la
prova de recuperacio i I'obtinguda en la prova 1.

Per poder realitzar la prova de recuperacié I'estudiant haura de complir les tres condicions segients:
. La nota de I'assignatura és inferior a cinc.
. La nota de la prova 1 és superior a 3.

. La nota que ha obtingut de la practica de grup és superior a 3.
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