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Prerequisits

L'assignatura no té cap prerequisit oficial. De totes formes, s'assumeix que I'estudiant ha cursat I'assignatura
previa de Fonaments d'Informatica i, per tant, esta familiaritzat amb les estructures basiques de la
programacio. Tot i aix0 es dedicaran algunes sessions a repassar aquells conceptes introduits a Fonaments
d'Informatica que siguin més rellevants pel seguiment de I'assignatura.

Objectius

Aquesta assignatura forma part de la matéria Informatica i s'ha de veure com la continuacié logica de la part
de programacio de I'assignatura Fonaments d'Informatica. L'objectiu basic és aprofundir en les estructures
basiques de programacio introduits a Fonaments d'Informatica i completar-los amb la resta de conceptes de
programacio que han de permetre que al finalitzar el curs I'estudiant tingui una visié completa de la
programacio imperativa.

D'aquesta forma, els objectius formatius que es proposen per a I'assignatura sén els seglents:

* 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
solucié implementada).

+ Entendre el concepte d'algorisme com a eina de resolucié de problemes amb I'ordinador, aprendre els
conceptes fonamentals de I'algorismica, comprendre les principals estructures de la programacié
imperativa i utilitzar-les correctament per resoldre problemes algorismics de certa complexitat.

« Conéixer les diferents estructures per representar informacié dins dels algorismes, tant els tipus de
dades estatics (taules, registres i cadenes de caracters) com els tipus de dades dinamics (piles, cues,
llistes i arbres binaris), per poder escollir I'estructura de dades més adient per representar la informacié
associada un problema algorismic.

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

» Coneixer el problemes fonamentals de cerca i classificacid. Saber analitzar els algorismes basics de
cerca (lineal i binaria), els algorismes basics d'ordenacio (seleccio, insercié i intercanvi) i alguns
d'avancats (ShellSort, QuickSort i HeapSort).

» Comprendre el concepte de recursivitat i la seva aplicacié al disseny d'algorismes, introduint les
técniques de disseny recursiu.
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* Programar en un llenguatge de programacio real i coneixer les diferents fases de desenvolupament
d'un programa: escriptura, compilacio i muntatge i execucio i prova.

+» Desenvolupar els programes seguint unes normes d'estil tendents a aconseguir programes de qualitat.
Dins d'aquestes normes d'estil s'engloben aquelles que faciliten la comprensioé del codi, com poden ser
I'ts de comentaris, la indentacié del codi, la utilitzacié de noms adequats per variables i funcions, etc.

Competéncies

® 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.

® Coneixements basics sobre I'Us i programacio de computadors, sistemes operatius, bases de dades i

programes informatics amb aplicacié en enginyeria

® Coneixer 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
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Comprendre i dominar l'algoritmica, la complexitat computacional i la seva aplicacio a la resoluci6 de
problemes.

Coneixer els principis basics de I'estructura i la programacio dels computadors.

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

Demostrar capacitat per a l'organitzacié de la informacio en fitxers i bases de dades.

Demostrar capacitat per a la representacio de la informacié i la programacié de computadors.
Demostrar la capacitat per a disenyar algorismes i analitzar la seva complexitat computacional.
Desenvolupar la capacitat d'analisi, sintesi i prospectiva.

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

tinguts

Tema 1: Introduccié a la programacié orientada a objectes

- Repas de les estructures de programacié basiques: estructures condicionals i iteratives, funcions i procediments,
taules, matrius, registres.

- Fitxers. Concepte de fitxer. Fitxers d'accés seqliencial. Operacions amb fitxers.

- Introduccié al concepte de classe. Métodes i atributs. Part privada i publica. Constructors i destructors.

Tema 2: Estructures de dades dinamiques

- Necessitat d'estructures de dades dinamiques.

- El

concepte d'apuntador. Operacions amb apuntadors.

- Objectes dinamics.

- Definicid, representacioé i implementacié d'estructures de dades dinamiques: llistes, piles i cues.

- Utilitzacio d'estructures de dades dinamiques.

Tema 3: Disseny d'algorismes

- Fases en el desenvolupament de I'algorisme. Analisi de I'algorisme. Disseny de I'estructura de dades. Disseny
arquitectonic.
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- Disseny modular i descendent.

- Disseny de proves.

Tema 4: Recursivitat

- Concepte de recursivitat. Aplicacié a I'algorismica. Disseny d'algorismes recursius.
- Aplicacio a la cerca i ordenacié. Cerca binaria. QuickSort

- Tipus de dades recursius. Arbres: definicio, representacio i implementacié. Arbres binaris: representacio, recorregut,
aplicacié a la classificacié: HeapSort

Metodologia

La metodologia docent de I'assignatura parteix del principi que diu que "programar és I'Unica forma d'aprendre a
programar" i, per tant, estara centrada principalment en el treball practic de I'estudiant. Aixi, el principal resultat
d'aprenentatge sera la realitzacié d'un projecte de programacio que s'haura d'anar desenvolupant durant tot el curs i
que suposara integrar de forma practica gairebé tots els conceptes i eines de programacié introduits a les classes de
teoria en la resolucié d'un problema real complex. Aquest projecte de programacié sera una extensié del projecte
desenvolupat al primer semestre a I'assignatura Fonaments d'Informatica per donar continuitat i coheréncia global a les
dues assignatures de programacié del primer curs.

Apart del projecte de programacio, la resolucié dels exercicis que es proposaran i discutiran a les sessions de
problemes ha de ser també una part important del procés d'aprenentatge de I'alumne, per ajudar-lo a comprendre,
integrar i aplicar els conceptes explicats a classe de teoria. Per la seva banda, les sessions de practiques de laboratori
serviran per aplicar aquests conceptes generals al projecte de programacio. A totes les activitats del curs (teoria,
problemes i practiques) es fara servir el llenguatge de programacié C++.

D'aquesta forma, el procés complet d'aprenentatge de I'alumne es fonamentara en quatre tipus d'activitats diferents:
classes de teoria, sessions de problemes, practiques de laboratori i el projecte de programacio.

Classes de teoria

Les classes de teoria serviran per introduir els conceptes que es detallen al temari de I'assignatura. Les classes es
basaran en les explicacions del professor, que s'ajudara de material complementari en forma de fotocopies o
transparéencies, i també en una série d'exemples practics que es plantejaran als alumnes per facilitar la comprensio i
aprenentatge dels conceptes explicats.

L'estudiant haura de completar les classes de teoria amb el treball personal necessari per acabar d'entendre els
continguts de I'assignatura i poder preparar correctament les sessions de problemes. Cal tenir present que el temari de
I'assignatura té una continuitat logica al llarg del curs, de manera que per poder seguir correctament una classe cal
haver assimilat el que s'ha explicat a les sessions anteriors.

Sessions de problemes

Les sessions de problemes (anomenades practiques d'aula en els horaris) es dedicaran basicament a la resolucio i
discussio de problemes que serveixin d'aplicacié dels conceptes explicats a les classes de teoria.

Cada grup de teoria es divideix en dos grups de problemes (grup A i grup B). La divisio dels estudiants entre els dos
grups es fara al principi i sera fixa per tot el curs.

Per cada tema es proposara un petit projecte de programacié que I'alumne ha de resoldre de forma autonoma. A les
sessions de problemes es treballaran exercicis basats en aquests projectes que els alumnes podran utilitzar per acabar
de resoldre el projecte. Al final de cada tema, el projecte s'haura de lliurar mitjangant el campus virtual
(https://cv.uab.es/).

~I—~ r—
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Els lliuraments dels exercicis s'haura de fer en grup. Els grups de treball s'hauran de donar d'alta utilitzant el campus

virtual i hauran de ser els mateixos al llarg detot el curs.

Practiques de laboratori

Durant el curs hi haura 6 sessions de practiques de laboratori que es dedicaran principalment al seguiment i avaluacié del treball

fet per I'alumne en el projecte de programacioé.

Per cada sessio6 es proposara un conjunt d'exercicis relacionats amb el projecte que I'estudiant haura de fer abans de la sessio.

Durant la sessi6 el professor examinara el treball realitzat pels estudiants, avaluara el progrés, corregira els errors i resoldra els

dubtes que se li plantegin. L'assisténcia a les sessions de control al laboratori és obligatoria i servira per determinar la part de la

nota d'avaluacié continuada relacionada amb les practiques.

El treball de les sessions de laboratori s'haura de fer en grups de 2 persones. Els grups s'hauran de donar d'alta utilitzant el

campus virtual i seran els mateixos que pel lliurament del projecte de programacié. Per apuntar-se a un dels horaris de les

sessions de laboratori s'haura d'utilitzar el campus virtual.
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Activitats formatives

Titol Hores ECTS Resultats d'aprenentatge
Tipus: Dirigides

Classes magistrals 26 1,04
Explicacid i resolucio de problemes 13 0,52
Practiques de laboratori 10 0,4
Tipus: Supervisades

Seguiment de la resolucié del projecte de programacio 1 0,04
Tipus: Autdonomes

Estudi individual 20 0,8
Implementacio del projecte de programacio 50 2
Resolucié de problemes de manera individual i grupal 25 1

Avaluacié

L'avaluacio de I'assignatura tindra en compte tres tipus d'activitats d'avaluacio:

1. Avaluacio continuada: en aquest apartat el lliurament dels exercicis i activitats que es realitzin a les sessions de

problemes i de practiques.

2. Avaluacié individual: en aquest apartat s'inclou el resultat de les proves escrites individuals que es faran al llarg
del curs. Hi haura dues proves parcial que es faran durant el periode lectiu del curs en horaris de classe i una
prova final durant el periode oficial d'examens. Aquesta prova final sera de recuperacio i només I'hauran de fer
els estudiants que no hagin superat algun dels dos parcials. Si s'ha superat un dels dos parcials, pero I'altre no,
en aquesta prova només s'ha de recuperar la part de I'assignatura corresponent al parcial que no s'hagi

superat.

3. Projecte: inclou el treball del projecte de programacié. Es divideix en tres lliuraments repartits al llarg del curs.
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La nota final de I'assignatura s'obté combinant I'avaluacié d'aquestes 3 activitats de la manera segiient:
Nota Final = (0.3 * Avaluacié Continuada) + (0.3 * Projecte) + (0.4 * Avaluaci6 Individual)

Avaluacié Continuada = (0.5 * Activitats Problemes) + (0.5 * Activitats laboratori)

Projecte = (0.2 * Entrega Parcial 1) + (0.2 * Entrega Parcial 2) + (0.6 * Entrega Final)

Avaluacié Individual = (0.5 * Parcial 1) + (0.5 * Parcial 2)

No hi ha recuperacio de la nota del projecte i de l'avaluacié continuada després de la data de lliurament
Condicions per aprovar l'assignatura:

- Nota Final >=5

- Nota Projecte >= 4

- Nota Entrega Final Practica>= 5

- Nota Avaluacio Individual >= 5

- Nota de cadascun dels parcials >= 4

No presentats:

- Un alumne es considerara no presentat si no fa cap de les proves d'avaluacio seglients: parcial 1, parcial 2, prova
final de recuperacio, lliurament final de la practica

Suspesos:

- Si el calcul de la nota final és igual o superior a 5 perd no s'arriba al minim exigit en alguna de les activitats d'avaluacid, la nota
final sera suspés i es posara un 4 a la nota de I'expedient de I'alumne.

Convalidacions:

- Pels alumnes repetidors no es convalida cap nota de cap activitat d'avaluacio dels anys anteriors

Nota important: copies i plagis

Sense perjudici d'altres mesures disciplinaries que s'estimin oportunes, i d'acord amb la normativa académica vigent,
es qualificaran amb un zero les irregularitats comeses per I'estudiant que puguin conduir a una variacio de la
qualificacio d'un acte d'avaluacio. Per tant, copiar o deixar copiar una practica o qualsevol altra activitat d'avaluacio
implicara suspendre-la amb un zero, i si €s necessaria superar-la per aprovar, tota I'assignatura quedara suspesa. No
seran recuperables les activitats d'avaluacié qualificades d'aquesta forma i per aquest procediment, i per tant
I'assignatura sera suspesa directament sense oportunitat de recuperar-la en el mateix curs.

Nota sobre la planificacio de les activitats d'avaluacio:

Les dates d'avaluacio continuada i lliurament de treballs es publicaran al campus virtual i poden estar subjectes a
canvis de programacio per motius d'adaptacié a possibles incidéncies. Sempre s'informara al campus virtual sobre
aquests canvis ja que s'entén que aquesta és la plataforma habitual d'intercanvi d'informacié entre professors i
estudiants.

Activitats d'avaluacio

Titol Pes Hores ECTS Resultats d'aprenentatge
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Avaluacioé continuada 30% 0,5 0,02 2,7,8

Avaluacié individual 40% 4 0,16 1,5,6

Projecte de programacio 30% 0,5 0,02 1,3,4
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