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Utilitzacié d'idiomes a l'assignatura

Llengua vehicular majoritaria: catala (cat)
Grup integre en anglés: No
Grup integre en catala: Si

Grup integre en espanyol: No

Atés que l'assignatura és d'introduccio s'assumira que no es posseeix cap tipus de coneixement previ sobre la
matéria. Es responsabilitat de la propia assignatura proporcionar als alumnes un mitja per adquirir els
coneixements descrits a I'apartat de continguts de I'assignatura (apartat 6 d'aquesta guia).

Malgrat aixo és recomanable:

® haver cursat el batxillerat tecnologic,
® tenir coneixements a nivell d'usuari d'algun tipus de plataforma (windows, mac o linux)

® tenir accés a un ordinador, si és portatil millor

Objectius




Aquesta assignatura té un caracter general i introductori a la informatica. Es divideix en dos grans eixos: el
primer comprén l'estudi dels aspectes metodologics de la programacio i I'aprenentatge d'un llenguatge d'alt
nivell i el segon consisteix en la introduccio dels conceptes basics de I'estructura dels computadors i dels

principis de disseny. Per tant, els objectius generals que es proposen per a l'assignatura son els seguents:

® Proporcionar una visié general de la informatica, introduint els seus antecedents historics i explicant els
conceptes basics: maquinari, programari, sistema operatiu, estructura d'un ordinador, algorisme,
programa i llenguatges de programacié, compilador, intérpret, etc.

® Familiaritzar I'alumne amb l'ordinador.

® Entendre el cicle de vida del software: analitzar el problema (entendre el que se'ns demana), disseny
(proposar una solucié al problema), implementacié (codificacié en un llenguatge de programacio de la
solucio escollida), prova (realitzacié d'un test de manera sistematica per assegurar la correctesa de la
soluci6é implementada).

® Dotar I'alumne de la capacitat de disseny d'algorismes per a la resolucié de problemes, introduint de
manera progressiva i sistematica una metodologia rigorosa i estructurada de programacio, basada
fonamentalment en la técnica del disseny descendent d'algorismes.

® |ntroduir a I'alumne en un llenguatge de programacio real. Es pretén que I'alumne percebi la diferéncia
entre la flexibilitat de la notacié pseudo-algorismica que s'empra en els primers temes i |'estricta sintaxi
d'un llenguatge de programacio real, tant en els seus aspectes léxics (paraules valides del llenguatge),
sintactics (regles per combinar-les) i semantics (significat de les mateixes).

® Habituar I'alumne a desenvolupar programes seguint unes normes d'estil tendents a aconseguir
programes de qualitat. Dins d'aquestes normes d'estil s'engloben aquelles que faciliten la compressio
del codi, com poden ser I'Us de comentaris, la indentacio del codi, la utilitzacié de noms adequats per
als tipus de dades, etc.

® Proporcionar una visio de les unitats funcionals de l'ordinador i la seva interconnexio.

® Oferir a I'alumne un coneixement ampli del funcionament de I'ordinador a baix nivell.

® Introduir el codi maquina i el llenguatge assemblador i mostrar la traduccié de les estructures basiques
d'alt nivell a baix nivell.

® Mostrar els diferents nivells de maquinari i programari necessaris pel funcionament dels ordinadors i la
seva interconnexio.

Competencies

® Adquirir habits de pensament

® Capacitat per comprendre i dominar els conceptes basics de matematica discreta, logica, algoritmica i
complexitat computacional, i la seva aplicacio per a la resolucié de problemes propis de I'enginyeria.

® Coneixement de l'estructura, 1?organitzacio, el funcionament i la interconnexié dels sistemes
informatics, els fonaments de la seva programacio, i la seva aplicacio per a la resolucié de problemes
propis de l'enginyeria.

® Coneixements basics sobre I'Us i programacié de computadors, sistemes operatius, bases de dades i
programes informatics amb aplicacié en enginyeria

® Conéixer les matéries basiques i les tecnologies que capacitin per a I'aprenentatge i el
desenvolupament de nous métodes i tecnologies, aixi com d'aquelles que els dotin d'una gran
versatilitat per a adaptar-se a noves situacions.

Resultats d'aprenentatge

1. Aplicar els principis basics de la programacioé de computadors a la resolucio de problemes d'enginyeria.

2. Comprendre i aplicar els coneixements basics de la logica dels computadors.

3. Coneéixer els principis basics de l'estructura i la programacié dels computadors.

4. Coneixer i aplicar els principis de la interconnexié de sistemes.

5. Conéixer i ser capag d'utilitzar sistemes operatius, bases de dades i programes d'us comu en
I'enginyeria.

6. Desenvolupar un mode de pensament i raonament critics.

7. Reconéixer i identificar els metodes, sistemes i tecnologies propis de I'enginyeria informatica.



Continguts

BLOC 1: INTRODUCCIO A LA INFORMATICA

Tema 1: Introduccio6 a la informatica

Historia, Estructura funcional de I'ordinador, Programes/instruccions, Nivells conceptuals de I'ordinador.

BLOC 2: INTRODUCCIO A LA PROGRAMACIO

Tema 2: Resolucié de problemes: introduccié a I'algorismica i la programacié.

Introducci6 a la resolucié de problemes. Concepte d'algorisme. Fases en el desenvolupament d'algorismes. La
programacio com a disciplina d'enginyeria. Cicle de vida del software. Elements basics d'un algorisme. Eines
per a la representacio d'algorismes. Llenguatges de programacio. Classificacié. Traductors de llenguatges:
Compiladors i intérprets.

Tema 3: Conceptes basics i estructures de control

Estructura Sequencial. Estructures de Seleccio. Estructures iteratives o repetitives.
Tema 4: Subprogrames. Procediments i funcions

El concepte de subprograma com a abstraccio d'operacions. Localitat, niament, ambit i visibilitat. Definicié de
funcions. Crides a funcions. Declaracio o prototip de funcions. Tipus d'arguments: d'entrada, de sortida,
d'entrada / sortida. Pas d'arguments a funcions: per valor i per referéncia.

Tema 5: Tipus de dades

Definicié de variables i constants. Tipus de dades fonamentals. El tipus de dada enumerat. El tipus Array.
Arrays unidimensionals. Arrays multidimensionals. Les cadenes de caracters. Funcions relacionades. El tipus
registre. Arrays de registres.

Tema 6: Resolucié de problemes ... Complexes. Disseny Modular

Fases en el desenvolupament de programes. Disseny arquitectonic. Introduccié a la metodologia de disseny
modular. Disseny descendent.

BLOC 3: INTRODUCCIO AL COMPUTADOR

Tema 7: Representacio de la informacié en I'ordinador

Sistemes de numeracid: decimal-binari, operativitat, sistemes octal i hexadecimal. Representacié de dades
numeriques (C1/C2). Nombres reals. Representacié de text.

Tema 8: Introduccié a I'arquitectura de I'ordinador

Unitats funcionals del computador. Funcionament intern d'un computador. El processador. Flux d'execucio de
la instruccio. El sistema d'entrada/sortida: Entrada/Sortida Programada. Concepte d'interrupcio. El sistema de
memoria. Estructura jerarquica de la memoria. Visio d'un PC.

Tema 9: Llenguatge maquina i assemblador

Adrecament. Computador didactic elemental. Llenguatge assemblador.
Tema 10: Periférics

Tema 11: Sistema operatiu

Evolucid. Gestio: processador, memoria, E/S, fitxers



Tema 12: Conceptes sobre xarxes de computadors

Transmissio de dades. Xarxes de computadors. Internet

Metodologia
En el desenvolupament de I'assignatura es podran diferenciar tres tipus d'activitats docents:

® Classes teodriques: exposicio a la pissarra de la part tedrica de cada tema del programa. L'estructura
tipica d'una classe magistral d'aquest tipus sera la seglient: en primer lloc es fara una introduccio on es
presentaran breument els objectius de I'exposicio i els continguts a tractar. Per tal de proporcionar el
context adequat, a la presentacio es fara referéncia al material exposat en classes precedents, de
manera que es clarifiqui la posicié d'aquests continguts dins del marc general de l'assignatura. A
continuacié es desgranaran els continguts objecte d'estudi, incloent exposicions narratives,
desenvolupaments formals que proporcionin els fonaments teorics, i intercalant exemples, que il-lustrin
I'aplicacio dels continguts exposats. Es ressaltaran els elements importants de manera que es sigui
capag de distingir el rellevant dels aspectes periférics. Finalment, es resumiran els conceptes introduits
i s'elaboraran les conclusions, incloent una valoracié de en quina mesura s'han assolit els objectius
proposats al principi de la lligo. S'estimula el pensament i el raonament critics.

® Classes practiques. Tots els temes aniran acompanyats d'una relacié de problemes que I'alumne ha
d'intentar resoldre. En aquest sentit, i a mida que I'alumne vagi progressant en la profunditat dels seus
coneixements, aquests problemes seran poc a poc més complexos, permetent d'aquesta manera
apreciar clarament els avantatges d'utilitzar les eines metodoldgiques impartides durant el curs. Aquells
que el professor consideri de major interés o en els que els alumnes trobin major dificultat seran
corregits a la pissarra. Abans de cada sessio de problemes el professor podraproposar una llista
d'exercicis que els alumnes hauran de resoldrei entregar abans de classe. S'estimula el pensament i el
raonament critics.

® Classes en laboratori. La part practica de cada tema quedara completada amb almenys una sessi6 al
laboratori, on I'alumne haura d'intentar resoldre un problema concret. Alguns d'aquests exercicis
s'hauran d'entregar després de la classe. La resolucié d'aquests exercicis ha de servir com a base
d'aprenentatge per a poder realitzar un cas practic que es proposara com a treball de tot el curs.
S'estimula el pensament i el raonament critics.

La gestié de la docencia de I'assignatura es fara a través del gestor documental Cerbero (
http://cerbero.uab.cat/), que servira per poder veure els materials, gestionar els grups de practiques, fer els
lliuraments corresponents, veure les notes, comunicar-vos amb els professors, etc. Per poder-lo utilitzar cal fer
els seglients passos:

1. Donar-se d'alta com usuari donant el nom, NIU, i una foto carnet en format JPG. Si ja us heu donat d'alta
per alguna altra assignatura, no cal tornar-ho a fer, podeu anar al seglent pas.

2. Inscriure's al tipus de docéncia "Docencia de Fonaments d'Informatica”, donant com a codi d'assignatura
"FonInfo" (sense les cometes).

Activitats formatives

Titol Hores ECTS Resultats d'aprenentatge

Tipus: Dirigides

Classes magistrals 42 1,68 2,3,4,57
Explicacié i resolucié de problemes 7,5 0,3 1,2,5,6,7
Practiques de laboratori 14 0,56 1,3,6,7

Tipus: Supervisades



http://caronte.uab.cat/

Resolucié de problemes addicionals 15 0,6 1,2,6,7

Seguiment i reforg en la resolucié dels casos practics proposats 10 0,4 1,2,3,6,7

Tipus: Autonomes

Estudi individual 62 2,48 2,3,4,5,6,7

Resolucié de casos practics 28 1,12 1,2,6,7

Resolucié de problemes de forma individual i grupal 22 0,88 1,2,3,6,7
Avaluacio

L'assignatura esta dividida en dos blocs:

1. les primeres nou (9) setmanes es dedicaran a I'estudi de la programaci6 i comptara un 60% del valor
de la nota final (Bloc A)

2. les seguents sis (6) setmanes es dedicaran a I'estudi del computador i comptara un 40% del valor de la
nota final (Bloc B)

Els dos blocs s'avaluaran de manera independent. Per obtenir la nota final s'hauran d'aprovar les dues parts
per separat (Nota >= 5).

La nota final de I'assignatura sera: 60% bloc A + 40% bloc B

En cas que la nota d'algun dels dos blocs no arribi al 5 perd la mitjana ponderada del paragraf anterior sigui
igual o superior a 5, la nota final de I'assignatura sera de 4.

La taula seguent resumeix la combinacio de les notes de les dues parts:

BLOC PROGRAMACIO

BLOC Aprovat Suspes NA
COMPUTADOR
Aprovat A S S
Suspes S S S
NA S S NA

En cadascun dels blocs de I'assignatura es realitzen tres activitats :

1. Teoria (T)
2. Resolucio d'exercicis proposats (P)
3. Resolucio de la practica de laboratori (PL)

Aquestes tres activitats s'avaluen de manera independent i la suma ponderada d'elles donara la nota final del
bloc: 60% teoria + 10% problemes + 30% practiques de laboratori

La part de Teoria (T) s'avaluara amb un examen individual. Hi ha un primer examen individual corresponent al
primer bloc (bloc A) i un altre per al segon bloc (bloc B). En el cas de no superar alguna d'aquestes proves hi



haura una recuperacio el dia que tenim assignat a la setmana de reavaluacio al febrer on es poden recuperar
les proves que no hagin estat superades en els examens parcials. La nota minima per aprovar cada prova és
5.

La part de Resolucié d'exercicis (P) es realitza en avaluacié continua. La nota final és la suma ponderada dels
lliuraments fixats que es demanin. Només hi ha una oportunitat.

La part de Resolucié de practiques de laboratori (PL) s'avalua de manera grupal.

® Part A té un unic lliurament PL
® Part B té dos lliuraments, a meitat de la practica (PLi), basicament de seguiment, i el lliurament final
(PLT).

Per aprovar les practiques del bloc A: PL la nota minima del lliurament final ha de ser >=5.

Per aprovar les practiques del bloc B: cal aprovar el resultat de la suma seguent PL= 30%PLi + 70%PLf, on PL
i PLf>=5

La nota de cada bloc sera: 60% Teoria + 10% problemes + 30% Practiques de laboratori. Si la teoria o les
practiques tenen una nota inferior a 5 perod la mitjana ponderada del bloc és igual o superior a 5, la nota del
bloc sera de 4.

La nota final de cadascuna dels blocs de I'assignatura (A-programacioé i B-computacid) sera la suma
ponderada de les notes de cadascuna de les tres parts: 60% bloc A + 40% bloc B. El resultat ha de ser >= 5.
Si la nota d'un bloc és inferior a 5 pero la mitjana ponderada de I'assignatura és igual o superior a 5, la nota
numeérica de I'expedient sera el valor menor entre 4.5 i la mitjana ponderada de les notes.

S'avalua el pensament i el raonament critics.

Quadre de qualificacio final

PRACTIQUES Aprovat

Repetidors: Aprovat A

Els repetidors que tinguin un dels dos blocs aprovats de manera completa (Teoria i Practiques amb notes >=5)
no caldra que tornin a avaluar-se d'aquest bloc. Es responsabilitat d'aquest alumnes comprovar que els
professors responsables publiquen correctament la not§‘5BTﬁ19uda el curs passat.

En cap cas guardem les notes de alguna de les activitats d'avaluacio d'un bloc que hagés quedat suspés en
un curs anterior, com podria ser el cas haver suspés la tgoria i haver superat les practiquies.

No Avaluable:

Qualsevol alumne que lliuri una practica o una avaluacié programada tindra nota, només es considerara no
avaluable en el cas de no lliurar cap activitat avaluada.

Nota sobre plagis:

Sense perjudici d'altres mesures disciplinaries que s'estimin oportunes, i d'acord amb la normativa académica
vigent, les irregularitats comeses per un estudiant que puguin conduir a una variacié de la qualificacié es
qualificaran amb un zero (0). Per exemple, plagiar, copiar, deixar copiar, ..., una activitat d'avaluacid, implicara
suspendre aquesta activitat d'avaluacié amb un zero (0). Les activitats d'avaluacié qualificades d'aquesta
forma i per aquest procediment no seran recuperables. Si és necessari superar qualsevol d'aquestes activitats
d'avaluacié per aprovar l'assignatura, aquesta assignatura quedara suspesa directament, sense oportunitat de
recuperar-la en el mateix curs.



Les dates d'avaluacié continua i lliurament de treballses es publicaran al gestor documental Cerbero (
http://cerbero.uab.cat/) i poden estar subjectes a canvis de programacié per motius d'adaptacié a possibles
incidéncies. Sempre s'informara a Cerbero sobre aquests canvis ja que s'entén que aquesta és la plataforma
habitual d'intercanvi d'informacio entre professors i estudiants.

Activitats d'avaluacio

Resultat:
Hores ECTS lesu =
d'aprenentatge
Practica Part A: Lliurament de la part de la La part de practiques de la 6 0,24 1,3,6,7
practica de programacio part A representa un 30% de
la nota final
Practica Part B: Lliurament de la practica 30% de la part B 3 0,12 2,3,6

corresponent a nivell maquina

Problemes Part A i B: Avaluacio continuada dels 10% de la nota final 7,5 0,3 1,2,5,6,7
problemes proposats

Reavaluacio Teoria Part A i/o B: Prova individual ~ 60% corresponent a part A'i 4 0,16 1,2,3,4,5,6,

de Teoria (sols pels alumnes que hagin suspes la 40% corresponent a la part B 7

part A i/o la B)

Teoria Part A: Primera prova individual de Teoria  60% del la Part A 2 0,08 1,3,6,7

Teoria Part B: Segona prova individual de Teoria  60% de la part B. 2 0,08 2,4,6,7
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