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Prerequisits

Convé haver apres els coneixements en programacio basica en C en els primers cursos del Grau.

Objectius

L'assignatura té dues parts ben diferenciades. Un primer objectiu és aconseguir un bon domini de
programacio en C, de manera que els alumnes siguin capagos de programar un algorisme complex. Un
segon objectiu és aconseguir una formacio en programacié orientada a objectes (amb Java), integracié entre
Java i C, creacio de llibreries estatiques / dinamiques, etc. Es faran aplicacions en temes grafics, métodes
numeérics, extraccié de dades, etc.

Les practiques es basen en fer dos jocs: un en C i l'altre en Java.

El desenvolupament de jocs com a base de les practiques de l'assignatura proporciona la obligatorietat de
fer servir molts aspectes diferents dels llenguatges de programacio i fa que les practiques siguin més
atractives per a l'alumne. Tot aixd fa de motivant per a qué I'alumne estigui més interessat pel
desenvolupament de I'assignatura.

Competencies

® Generar propostes innovadores i competitives en la recerca i en I'activitat professional.

® Que els estudiants hagin demostrat posseir i comprendre coneixements en un area d'estudi que parteix
de la base de I'educacié secundaria general, i se sol trobar a un nivell que, si bé es recolza en llibres de
text avancats, inclou també alguns aspectes que impliquen coneixements procedents de I'avantguarda
del seu camp d'estudi.

® Que els estudiants hagin desenvolupat les habilitats d'aprenentatge necessaries per a emprendre
estudis posteriors amb un alt grau d'autonomia.

® Reconéixer la preséncia de les Matematiques en altres disciplines

® Utilitzar eficagment bibliografia i recursos electronics per obtenir informacio

Resultats d'aprenentatge

1. Generar propostes innovadores i competitives en la recerca i en I'activitat professional.
2. Poder realitzar la implementacio total o parcial del producte programari i poder dissenyar els métodes
de verificacié i validacio.



3. Que els estudiants hagin demostrat posseir i comprendre coneixements en un area d'estudi que parteix
de la base de I'educacié secundaria general, i se sol trobar a un nivell que, si bé es recolza en llibres de
text avangats, inclou també alguns aspectes que impliquen coneixements procedents de I'avantguarda
del seu camp d'estudi.

4. Que els estudiants hagin desenvolupat les habilitats d'aprenentatge necessaries per a emprendre
estudis posteriors amb un alt grau d'autonomia.

5. Utilitzar eficagment bibliografia i recursos electronics per obtenir informacio

Continguts

Primera part.

1. Recordatori de programacio estructurada i modular aplicada al C.

1.1. Recordatori basic

1.1.1. Estructures i tipus de dades
1.1.2. Estructures de sequeéncia, control i iteracié

1.1.3. Procedimiments i funcions

1.2. Estructures dinamiques

1.2.1 Organitzacié de punters i adreces de memoria
1.2.2. Estructures basiques: piles, llistes i cues.
1.2.3. Arbres

1.2.4. Matrius dinamiques

2. Recursivitat.

2.1. Fonaments de la recursivitat

2.2. Algorismes de cerca de solucions mitjancant arbres:

2.2.1. Amplitud prioritaria y profunditat prioritaria.

2.2.2. Backtraking.

Segona Eart

3.Programacio orientada a objectes

3.1. Conceptes generals y caracteristiques.
3.2. Classes i objectes

3.3. Analisi i disseny orientat a objectes.




4. Java

4.1. Caracteristiques del llenguatge.

4.2 Classes, bucles, funcions i estructures del llenguatge

Metodologia
Classes teoriques, de problemes i practiques:

Es presentaran els conceptes de I'assignatura, una part dels quals representaran un repas per a alguns
estudiants, encara que el punt de vista sera diferent. S'hi fara émfasi en la interpretacio dels resultats i en la
relacié entre aquests conceptes i les seves aplicacions. Es presentaran exemples que permetin als alumnes
abordar de forma autonoma la resolucié de problemes.

Es discutira a la pissarra la resolucio dels problemes proposats, els enunciats dels quals els estudiants tindran
amb antelacié i hauran treballat individualment.

La base de l'assignatura sera absolutament practica. Aixo implica que les classes es fan totalment en
ordinador. Els conceptes tedrics seran explicats en cada sessio i seran complementats amb exercicis
proposats pel professor que hauran de programar directament a I'ordinador, amb la supervisié del professor.

Tutories:

El professor supervisara i avaluara el treball dels estudiants. Aquests plantejaran els dubtes que els hagin
sorgit en la resolucié dels exercicis plantejats.

En la primera sessi6 de tutoria el professor recollira informacio sobre la formacié en matematiques de cada
estudiant i 'assessora sobre com corregir-ne possibles mancances. En la resta de sessions de tutoria es
resoldran dubtes i es discutira la resolucié dels problemes que els alumnes lliuraran per grups.

Activitats autonomes:

Els exercicis i practiques hauran de ser resolts de manera individual. No té cap mena de sentit, en aquesta
assignatura, el formar grups de practiques de més d'un alumne per a resoldre les practiques.

Activitats formatives

Titol Hores ECTS Resultats d'aprenentatge

Tipus: Dirigides

Classes teoriques, de problemes i practiques 45 1,8

Tipus: Autonomes

Estudi personal i desenvolupament de practiques 97 3,88

Avaluacio
Modul de teoria i problemes (pes 33%).

Examen final, fent que I'alumne respongui els conceptes teodrics a partir de problemas de programacion que es
plantegen.



Modul de practiques (pes 66%)
1. Les dues practiques de I'assignatura contaran com un 33% de la nota final

2. Hi haura un examen final de practiques (33% de la nota final).
Examens

Les Matricules d'Honor no es concediran als estudiants que optin per fer I'examen de recuperacio.

Activitats d'avaluaci6

Titol Pes Hores ECTS Resultats d'aprenentatge
Examen 33% 4 0,16 3
Examen de recuperacio 33% 4 0,16
Lliurament de practiques 66% 0 0 1,2,4,5
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