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COMPETENCIES DE LA TITULACIO A LES QUALS CONTRIBUEIX L'ASSIGNATURA

Especifiques:
3. Utilitzar llenguatges de programacio, patrons algoritmics, estructures de dades, eines visuals de programacid, motors de joc i
llibreries per al desenvolupament i prototipatge de videojocs, de qualsevol génere i per a qualsevol plataforma i dispositiu mobil.

Genériques:

1. Interpretar els fonaments de I'Us i programacié dels computadors, els sistemes operatius, les bases de dades i, en general, els
programes informatics amb aplicacié en enginyeria.

2. Interpretar i dominar els conceptes basics de matematica discreta, logica, algorismica i complexitat computacional, i la seva
aplicacié per al tractament automatic de la informacié per mitja de sistemes computacionals i la seva aplicacié per a la resolucié de
problemes propis de I'enginyeria.

Transversals:

4. COMUNICACIO EFICAC ORAL I ESCRITA: Comunicar-se de forma oral i escrita amb altres persones sobre els resultats de
I'aprenentatge, de I'elaboracié del pensament i de la presa de decisions; participar en debats sobre temes de la propia especialitat.

5. TERCERA LLENGUA: Coneixer una tercera llengua, preferentment I'anglés, amb un nivell adequat oral i escrit i en consonancia amb
les necessitats que tindran els titulats i titulades.

7. US SOLVENT DELS RECURSOS D'INFORMACIO: Gestionar I'adquisicié, I'estructuracié, I'anlisi i la visualitzacié de dades i informacié
de I'ambit d'especialitat, i valorar de forma critica els resultats d'aquesta gestio.

METODOLOGIES DOCENTS

Les classes d'aprenentatge dirigit s'estructuren en sessions de dues hores. Durant part de les sessions, el professor exposa els
conceptes teorics i ho exemplifica mitjancant exemples que es resolen, dintre del possible, de forma participativa per part dels
estudiants. Una altra part de la sessié es dedica a que els estudiants practiquin els conceptes introduits resolent una serie d'exercicis
proposats pel professorat i, quan s'escaigui, també es dedicara temps per a la resolucié de dubtes i problemes amb que s'hagin trobat
durant la realitzacié dels exercicis.

Es fara un Us intensiu del campus virtual, tant per a publicar-hi el material de I'assignatura (apunts, enunciats de problemes,
solucions proposades, recull de links, etc.) com a mecanisme de comunicacié per a publicar avisos, demanar les revisions de les
diferents proves, etc.
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OBJECTIUS D'APRENENTATGE DE L'ASSIGNATURA

- Consolidar els conceptes relatius a la utilitzacié de punters i gestioé de la memoria dinamica.

- Assimilar els conceptes propis de la programacié orientada a objectes i ser capag d'utilitzar-los adequadament.

- Conéixer les principals estructures de dades de la programacio i saber fer-les servir: vectors, estructures sequencials (llistes, cues i
piles), arbres i grafs.

- Aprendre les bases de la programacio recursiva i generacié de fractals.

- Coneixer, analitzar i saber implementar i adaptar els principals algorismes de cerca i d'ordenacio.

HORES TOTALS DE DEDICACIO DE L'ESTUDIANTAT

Tipus Hores Percentatge
Hores grup mitja 16,0 10.67
Hores activitats dirigides 20,0 13.33
Hores grup gran 24,0 16.00
Hores aprenentatge autonom 90,0 60.00

Dedicacio total: 150 h

CONTINGUTS

1. Punters i gesti6 de memoria

Descripcio:

Descripci6:

- Punters

- Pas de parametres (per valor i referéncia)

- Gestié de la memoria dinamica: reservar i alliberar memoria

Competéncies relacionades:

CGFB4V]. Interpretar els fonaments de I'Us i programacié dels computadors, els sistemes operatius, les bases de dades i, en
general, els programes informatics amb aplicacié en enginyeria.

CEVJ 5. Utilitzar llenguatges de programacid, patrons algoritmics, estructures de dades, eines visuals de programacié, motors de
joc i llibreries per al desenvolupament i prototipatge de videojocs, de qualsevol génere i per a qualsevol plataforma i dispositiu
mobil.

Dedicacié: 20h

Grup gran/Teoria: 4h

Activitats dirigides: 4h
Aprenentatge autonom: 12h
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2. Programacio orientada a objectes

Descripcio:

Descripcio:

- Classes, encapsulacié i disseny modular
- Sobrecarrega d'operadors

- Heréncia

- Polimorfisme

- Friendship i templates

Competéncies relacionades:

CGFB4V]. Interpretar els fonaments de I'Us i programacié dels computadors, els sistemes operatius, les bases de dades i, en
general, els programes informatics amb aplicacié en enginyeria.

CEVJ 5. Utilitzar llenguatges de programacid, patrons algoritmics, estructures de dades, eines visuals de programacio, motors de
joc i llibreries per al desenvolupament i prototipatge de videojocs, de qualsevol génere i per a qualsevol plataforma i dispositiu
mobil.

Dedicacio: 45h

Grup gran/Teoria: 8h
Activitats dirigides: 10h
Aprenentatge autonom: 27h

3. Estructures de dades

Descripcio:
Descripcio:

- Strings

- Piles i cues

- Llistes

- Vectors dinamics
+ Arbres

Competéncies relacionades:

CGFB4V]. Interpretar els fonaments de I'Us i programaci6 dels computadors, els sistemes operatius, les bases de dades i, en
general, els programes informatics amb aplicacié en enginyeria.

CEVJ] 5. Utilitzar llenguatges de programacio, patrons algoritmics, estructures de dades, eines visuals de programacid, motors de
joc i llibreries per al desenvolupament i prototipatge de videojocs, de qualsevol génere i per a qualsevol plataforma i dispositiu
mobil.

Dedicaci6: 40h

Grup gran/Teoria: 8h

Activitats dirigides: 8h
Aprenentatge autonom: 24h
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4. Recursivitat i Fractals

Descripcio:

Estructura dels algorismes recursius

Recursivitat en series numeriques

Les Torres de Hanoi

Fractals: El conjunt de Cantor i El triangle de Sierpinski

Competéncies relacionades:

CGFB4V]. Interpretar els fonaments de I'Us i programaci6 dels computadors, els sistemes operatius, les bases de dades i, en
general, els programes informatics amb aplicacié en enginyeria.

CEVJ] 5. Utilitzar llenguatges de programacio, patrons algoritmics, estructures de dades, eines visuals de programacid, motors de
joc i llibreries per al desenvolupament i prototipatge de videojocs, de qualsevol génere i per a qualsevol plataforma i dispositiu
mobil.

Dedicaci6: 20h

Grup gran/Teoria: 4h
Activitats dirigides: 4h
Aprenentatge autonom: 12h

5. Algorismes d'ordenacio

Descripcio:
Descripcio:
- Bubblesort
- Quicksort
- Binary Tree
- Heap Sort
- Merge Sort

Competéncies relacionades:

CGFB4V]. Interpretar els fonaments de I'Us i programacié dels computadors, els sistemes operatius, les bases de dades i, en
general, els programes informatics amb aplicacié en enginyeria.

CEVJ 5. Utilitzar llenguatges de programacid, patrons algoritmics, estructures de dades, eines visuals de programaci6, motors de
joc i llibreries per al desenvolupament i prototipatge de videojocs, de qualsevol génere i per a qualsevol plataforma i dispositiu
mobil.

Dedicacié: 25h

Grup gran/Teoria: 6h

Activitats dirigides: 4h
Aprenentatge autonom: 15h
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ACTIVITATS

Activitats de punters i memoria

Descripcio:

Dos conjunts de preguntes i petits exercicis permetran practicar amb els conceptes d'apuntadors i gestié de la memoria.

El primer conjunt d'exercicis correspon a la implementacié i maneig de variables basiques i apuntadors cap a elles, tot modificant-
ne la seva adreca o el contingut de memoria on apunten.

El segon conjunt d'exercicis incorporara estructures, definint variables que siguin instancies de les estructures o apuntadors a
elles, permetent aixi comencar a treballar amb operadors d'accés als membres de I'estructura, que després seran utilitzats pels
objectes i els seus membres.

Objectius especifics:
Practicar amb els continguts teorics exposats i agafar practica en la implementacié de programes amb C++

Material:
Enunciat dels exercicis i MS Visual C++

Lliurament:

El resultat de I'activitat correspon a un conjunt de fitxers de codi C++ que s'hauran d'enviar a I'espai d'entregues del campus i
eventualment presentar-los davant el grup de I'aula. Aquestes entregues i presentacions serviran per avaluar el 2% de la nota
corresponent a participacié de I'estudiant.

Competéncies relacionades:

CGFB4V]. Interpretar els fonaments de I'Us i programacié dels computadors, els sistemes operatius, les bases de dades i, en
general, els programes informatics amb aplicacié en enginyeria.

CEVJ 5. Utilitzar llenguatges de programacid, patrons algoritmics, estructures de dades, eines visuals de programacié, motors de
joc i llibreries per al desenvolupament i prototipatge de videojocs, de qualsevol génere i per a qualsevol plataforma i dispositiu
mobil.

Dedicacié: 8h
Grup mitja/Practiques: 4h
Aprenentatge autonom: 4h

Activitats de Fonaments de Programacio Orientada a Objectes

Descripcio:
Conjunt d'exercicis de programacié per a practicar els conceptes d'encapgulament, herencia i polimorfisme. Entre altres es
treballaran exercicis per representar i manipular bombolles, capsules, vehicles, Pokemons o vectors.

Objectius especifics:
Practicar amb els continguts teorics exposats i agafar practica en la implementacié de programes amb C++

Material:
Enunciat dels exercicis i MS Visual C++

Lliurament:

El resultat de I'activitat correspon a un conjunt de fitxers de codi C++ que s'hauran d'enviar a I'espai d'entregues del campus i
eventualment presentar-los davant el grup de I'aula. Aquestes entregues i presentacions serviran per avaluar el 2% de la nota
corresponent a participacié de I'estudiant.

Competéncies relacionades:

CGFB4V]. Interpretar els fonaments de I'Us i programacié dels computadors, els sistemes operatius, les bases de dades i, en
general, els programes informatics amb aplicacié en enginyeria.

CEVJ 5. Utilitzar llenguatges de programacid, patrons algoritmics, estructures de dades, eines visuals de programaci6, motors de
joc i llibreries per al desenvolupament i prototipatge de videojocs, de qualsevol génere i per a qualsevol plataforma i dispositiu
mobil.

Dedicacié: 18h
Grup mitja/Practiques: 8h
Aprenentatge autonom: 10h
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Activitats d'Estructures de Dades

Descripcio:

Questionari tipus competicié a I'aula amb preguntes per a repassar els conceptes exposats.

Conjunt d'exercicis de programacioé per a implementar els objectes associats a les estructures basiques i practicar el seu Us amb
alguns exemples. Es tractaran: i) Piles, ii) Cues, iii) Llistes, iv) Arrays dinamics, v) Matrius i vi) Arbres

Aquests exercicis serviran per a reforgar I'aprenentatge de programacio orientada a objectes.

Objectius especifics:
Practicar amb els continguts teorics exposats i agafar practica en la implementacié de programes amb C++
Ser capag d'identificar les estructures de dades adients per a resoldre diferents problemes i situacions

Material:
Enunciat dels exercicis i MS Visual C++

Lliurament:

El resultat de I'activitat correspon a un conjunt de fitxers de codi C++ que s'hauran d'enviar a I'espai d'entregues del campus i
eventualment presentar-los davant el grup de I'aula. Aquestes entregues i presentacions serviran per avaluar el 2% de la nota
corresponent a participacié de I'estudiant.

Competéncies relacionades:

CEVJ 5. Utilitzar llenguatges de programacid, patrons algoritmics, estructures de dades, eines visuals de programacid, motors de
joc i llibreries per al desenvolupament i prototipatge de videojocs, de qualsevol génere i per a qualsevol plataforma i dispositiu
mobil.

Dedicacié: 18h
Grup mitja/Practiques: 10h
Aprenentatge autonom: 8h

Activitats de Recursivitat i Fractals

Descripcio:

Practicar i resoldre alguns problemes i jocs intrinsecament recursius

Conjunt d'exercicis de programacié per implementar les solucions als problemes i jocs practicats, incloent séries numériques, les
torres de Hanoi i fractals

Objectius especifics:
Assimilar el concepte de programacio recursiva
Ser capag d'implementar algorismes recursius

Material:
Enunciat dels exercicis i MS Visual C++

Lliurament:

El resultat de I'activitat correspon a un conjunt de fitxers de codi C++ que s'hauran d'enviar a I'espai d'entregues del campus i
eventualment presentar-los davant el grup de I'aula. Aquestes entregues i presentacions serviran per avaluar el 2% de la nota
corresponent a participacié de I'estudiant.

Competéncies relacionades:

CEVJ 5. Utilitzar llenguatges de programacid, patrons algoritmics, estructures de dades, eines visuals de programacié, motors de
joc i llibreries per al desenvolupament i prototipatge de videojocs, de qualsevol génere i per a qualsevol plataforma i dispositiu
mobil.

Dedicacio: 8h

Grup mitja/Practiques: 4h

Aprenentatge autonom: 4h
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Activitats d'algorismes d'ordenacio

Descripcio:

Practicar diferents métodes d'ordenacié de séries numeriques

Conjunt d'exercicis de programacié per implementar i utilitzar els algorismes d'ordenacio: i) bombolla, ii) heapsort i iii) quicksort
Incorporar les estructures de dades necessaries per cada metode d'ordenacio

Objectius especifics:

Identificar i utilitzar les estructures de dades adients per a cada metode d'ordenacid

Saber aplicar i entendre el funcionament dels algorismes recursius en els méetodes d'ordenacié que els incorporen
Ser capag d'utilitzar els algorismes d'ordenacié per ordenar diferents objectes en diferents escenaris

Material:
Enunciat dels exercicis i MS Visual C++

Lliurament:

El resultat de I'activitat correspon a un conjunt de fitxers de codi C++ que s'hauran d'enviar a I'espai d'entregues del campus i
eventualment presentar-los davant el grup de I'aula. Aquestes entregues i presentacions serviran per avaluar el 2% de la nota
corresponent a participacié de I'estudiant.

Dedicacié: 8h
Grup mitja/Practiques: 4h
Aprenentatge autonom: 4h

SISTEMA DE QUALIFICACIO

Distingim tres tipus d'activitats avaluables:

- Quatre practiques d'avaluacié sobre temes concrets de I'assignatura que els alumnes resoldran en horari de classe (ET)
- Un examen parcial realitzat durant la setmana prevista al calendari academic (EP)

- L'examen final de I'assignatura. (EF)

La nota de I'assignatura (NF) es calculara utilitzant la segtent formula:
NF = 0.15*% EP + 0.4 * ET + 0.35 * EF + 0.1 * PART

essent EP la nota de I'examen parcial, ET les notes dels 4 exercicis puntuables a realitzar durant el curs (cadascun val un 10% de la
nota final), EF la nota de I'examen final. També s'avaluara la participacié (PART) de l'alumne a partir de les seves intervencions i
I'interés d'aprenentatge demostrat a classe.

Els alumnes que no superin l'assignatura mitjancant l'avaluacié continuada tindran I'opcié de presentar-se a la re-avaluacio (es re-

avaluara el 90% corresponent als examens i exercicis realitzats. La nota final de I'assignatura després de la re-avaluacié sera com a
maxim un 5).

NORMES PER A LA REALITZACIO DE LES PROVES.

Les revisions de les diferents proves es realitzaran exclusivament a través dels mecanismes establerts, en les dates i horaris indicats.
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RECURSOS

Altres recursos:

C++ Reference: http://www.cplusplus.com/reference/ />C and C++ Programming: http://www.cprogramming.com/ />
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