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Prerequisits

Convé haver aprés els coneixements en programacio basica en C en els primers cursos del Grau o en altres
assignatures, encara que no és imprescindible.

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 d'estructurar una aplicacio i de programar un
algorisme complexe. Un segon objectiu és aconseguir una formacié en programacio orientada a objectes
(principalment amb Java, perd també en Python), creacié de llibreries i que serveixi de base per a
I'aprenentatge de qualsevol llenguatge orientat a objectes.

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

Competencies

® Demostrar de forma activa una elevada preocupacio per la qualitat en el moment d'argumentar o
exposar les conclusions dels seus treballs

® Desenvolupar un pensament i un raonament critic i saber comunicar-ho de manera efectiva, tant en les
llenglies propies com en una tercera llengua

® Distingir, davant d'un problema o situacio, el que és substancial del qual és purament ocasional o
circumstancial.

® Generar propostes innovadores i competitives en la recerca i en l'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 avangats, inclou també alguns aspectes que impliquen coneixements procedents de l'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.

® Que els estudiants puguin transmetre informacién idees, problemes i solucions a un public tan
especialitzat com no especialitzat

® Que els estudiants sapiguen aplicar els seus coneixements al seu treball o vocacié d'una forma
professional i posseeixin les competéncies que solen demostrar-se per mitja de I'elaboracio i defensa
d'arguments i la resolucio de problemes dins de la seva area d'estudi.

® Reconeixer la preséncia de les Matematiques en altres disciplines

® Treballar en equip.

® Utilitzar aplicacions informatiques d'analisi estadistica, calcul numéric i simbdlic, visualitzacié grafica,
optimitzacié o altres per experimentar en Matematiques i resoldre problemes

® Utilitzar eficagment bibliografia i recursos electronics per obtenir informacio

Resultats d'aprenentatge

1. Coneixer l'arquitectura i les especificacions de funcionament dels productes programari, coneixent la
naturalesa i les possibilitats que els diferents llenguatges de codificacio li proporcionen.

2. Coneixer les diferents activitats implicades en les fases del cicle de vida de productes programari i les
seves aplicacions.

3. Demostrar de forma activa una elevada preocupacioé per la qualitat en el moment d'argumentar o
exposar les conclusions dels seus treballs

4. Desenvolupar un pensament i un raonament critic i saber comunicar-ho de manera efectiva, tant en les
llenglies propies com en una tercera llengua

5. Dominar les metodologies i eines de desenvolupament dels sistemes d'informacio, dels sistemes de
gestié de bases de dades i de les eines per a l'automatitzacié del desenvolupament dels productes
programari.

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

7. Poder realitzar la implementacio total o parcial del producte programari i poder dissenyar els metodes
de verificacio i validacio.

8. 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.

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

10. Que els estudiants puguin transmetre informacion idees, problemes i solucions a un public tan
especialitzat com no especialitzat

11. Que els estudiants sapiguen aplicar els seus coneixements al seu treball o vocacié d'una forma
professional i posseeixin les competéncies que solen demostrar-se per mitja de I'elaboracio i defensa
d'arguments i la resolucio de problemes dins de la seva area d'estudi.

12. Saber analitzar, dissenyar i implementar sistemes basats en computadors en general, utilitzant
tecniques i métodes que assegurin la seva eficacia i eficiencia.

13. Saber aportar solucions cientificament valides i tecnoldgicament actuals.

14. Tenir coneixements de maquinari i sistemes de comunicacions.

15. Treballar en equip.

16. Ultilitzar 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 sequéncia, control i iteraciod

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 i profunditat prioritaria.

2.2.2. Backtraking.

Segona part

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

5. Python en Programacié Orientada a Objectes

*Llevat que les restriccions imposades per |es autoritats sanitaries obliguin a una prioritzacio o
reduccio d'aguests continguts.

Metodologia

Classes teodriques, de problemes i practiques:



Es presentaran els conceptes de l'assignatura. Es fara émfasi en la interpretacié dels resultats i en la relacio
entre aquests conceptes i les seves aplicacions. Es presentaran exemples que permetin als alumnes abordar
de forma autdonoma la resolucié de problemes.

Es discutira la resolucié dels problemes proposats.

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 s'hauran de programar directament a I'ordinador amb la seva supervisio.

Tutories:

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

En les primeres sessions de tutoria el professor recollira informacié sobre la formacié de cada estudiant i
I'assessorara sobre com corregir possibles mancances. En la resta de sessions de tutoria es resoldran dubtes
i es discutira la resolucié dels problemes.

Activitats autbnomes:

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.

* Lametodol ogia docent proposada pot experimentar alguna modificacio en funcio de les
restriccions ala presencialitat que imposin les autoritats sanitaries.

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'actuacio del professorat i d'avaluacio
de l'assignatura/modul.

Activitats formatives

Titol Hores ECTS Resultats d'aprenentatge

Tipus: Dirigides

Classes teoriques, de problemes i practiques 45 1,8 7

Tipus: Autdonomes

Estudi personal i desenvolupament de practiques 97 3,88 7

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

Examen final, fent que I'alumne respongui els conceptes teorics a partir de problemes de programacio que es
plantegen.

Maodul de practiques (pes 66%)
Les dues practiques de I'assignatura contaran cadascuna com un 33% de la nota final

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

S'aplicara la qualificacié "No avaluable" als estudiants que no es presentin a I'examen.



L'examen de recuperacio s'aplica només als estudiants que no han aprovat l'assignatura.

*L'avaluacio proposada pot experimentar alguna modificacio en funcio de lesrestriccions ala
presencialitat que imposin les autoritats sanitaries.

Activitats d'avaluaci6

Titol Pes Hores ECTS Resultats d'aprenentatge

Examen 33% 4 0,16 3,4,5,8, 11

Examen de recuperacié 33% 4 0,16 3,4,5,8, 11

Lliurament de practiques 66% 0 0 1,2,6,7,8,9,10, 11,12, 13, 14, 15, 16
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