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Informacié general de I'assignatura

Semestre d'imparticio

Caracter

Nombre de credits
assignatura (ECTS)

Tipus d'activitat, credits
i grups

Departament/s

Distribucioé carrega
docent entre la classe
presencial i el treball
autonom de I'estudiant

Informacio important
sobre tractament de
dades

Idioma/es d'imparticio

Distribucio de credits

PROGRAMACIO ORIENTADA A OBJECTES
102368
2N Q(SEMESTRE) AVALUACIO CONTINUADA

Grau/Master Curs Caracter

Grau en Tecniques d'Interaccio Digital i de Computacié |1

TRONCAL | Presencial

6

Tipus PRALAB TEORIA

d'activitat

Nom‘br-e de 3 3
credits

Nombre de 1 1
grups

MARTINEZ RODRIGUEZ, SANTIAGO
INFORMATICA | ENGINYERIA INDUSTRIAL

6 ECTS = 25x6 = 150 hores de treball:
40% -> 60 hores semipresencials,
60% -> 90 hores treball autdonom de l'estudiant.

Consulteu aquest enllag per a més informaci6.

Catala.

Teoria virtual sincrona: 1.5
Teoria virtual asincrona: 1.5
Practiques: 3



https://unidisc.csuc.cat/index.php/s/6YmWjHtUWcryan1
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Credits
Professor/a (s/es) Adreca electronica professor/a (s/es) impartits pel  Horari de tutoria/lloc
professorat

MARTINEZ RODRIGUEZ, SANTIAGO santi.martinez@udl.cat 6

Informacié complementaria de |'assignatura

Assumim que els alumnes han adquirit els conceptes presentats a l'assignatura Algoritmica i Programacio, ja que, a partir d'ells, els
estenem en dues direccions: la programacio orientada a objectes i el disseny recursiu.

Objectius academics de l'assignatura
Els objectius d'aprenentatge de I'estudiant sén els seguents:

Aplicar el paradigma d'orientacié a objectes a problemes simples.
Utilitzar els tipus basics de fitxers en Java.

Dissenyar algoritmes recursius simples.

Utilitzar la documentacié estandard de la plataforma Java.

Fer anar un entorn integrat de desenvolupament.

Competéncies
Competencies Basiques

e BO01. Que els estudiants hagin demostrat posseir i comprendre coneixements en una area d'estudi que parteix de la base de
l'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.

Competencies Transversals

e CT3. Implementar noves tecnologies i tecnologies de la informacié i la comunicacié.
e CT5. Aplicar nocions essencials de pensament cientific.

Competéncies Generals

e CG2. Capacitat per a dissenyar, desenvolupar, avaluar i garantir 'accessibilitat, ergonomia, usabilitat i seguretat dels sistemes
informatics.

e CG3. Capacitat per a utilitzar plataformes de maquinari i programari adequades per al desenvolupament i I'execuci6 d’aplicacions
digitals interactives.

e CG5. Coneixement de les matéries basiques i tecnologies, que capacitin per a I'aprenentatge i desenvolupament de nous
meétodes i tecnologies, aixi com les que doten d’una gran versatilitat per a adaptar-se a noves situacions.

e CG7. Capacitat per a resoldre problemes amb iniciativa, presa de decisions, autonomia i creativitat.

o CGB8. Capacitat per a I'abstracci6 i el raonament critic, l6gic i matematic.

Competencies Especifiques

e CE2. Capacitat per a comprendre i dominar els conceptes basics de matematica discreta, ldgica, algorismica i complexitat
computacional, i la seva aplicacié per a la resolucié de problemes propis de la computacié.

e CE3. Coneixements basics sobre I'Gs i programaci6 d’ordinadors, sistemes operatius i bases de dades utils per al
desenvolupament d’aplicacions informatiques interactives.

e CEA4. Capacitat de coneixer, comprendre i avaluar I'estructura i arquitectura dels computadors, aixi com les components basiques
que els conformen.

e CE16. Capacitat per a dissenyar i avaluar interficies persona-ordinador que garanteixin la usabilitat dels sistemes, serveis i
aplicacions informatiques.

e CE17. Saber aplicar els coneixements de disseny suficients per proposar i defensar un concepte de disseny d’un entorn
interactiu i desenvolupar-lo fins a poder ser dut a la practica emprant les tecnologies creatives adequades a cada projecte.

e CE24. Ser capag de comprendre els factors humans que intervenen en tot procés d’interaccié entre persones i tecnologia, aixi
com saber aplicar-los de forma adequada al disseny de productes i serveis interactius, i les seves interficies.



Continguts fonamentals de I'assignatura

Tema 1. Introduccio a Java

1.1 De C a Java

1.2 La biblioteca de I'ACM Java Task Force
1.3 El programa principal

1.4 Us de funcions auxiliars

1.5 Tractament de vectors (arrays)

1.6 Tractament de cadenes de caracters

Tema 2. Programacio Orientada a Objectes

2.1 Objectes i referencies

2.2 Introduccié a les classes grafiques de les biblioteques de I'ACM
2.3 La classe String

2.4 Definicié de classes en Java

Tema 3. Tractament d'arxius

3.1 Classes d'arxius

3.2 Arxius sequencials de text
3.3 Arxius binaris d'accés directe
3.4 Algoritme MergeSort

Tema 4. Recursivitat

4.1 Funcionament de les crides a funcions
4.2 Pensar recursivament

4.3 Recursivitat usant indexs

4.4 Cerca binaria

4.5 Recursivitat multiple

Eixos metodologics de I'assignatura

Cada setmana l'estudiant assisteix a 2 hores virtuals (1 sincrona i 1 asincrona) amb Grup Gran i 2 hores presencials amb Grup Mitja.
Les sessions virtuals sincrones son videoconferéncies, les asincrones son videos. Les sessions amb Grup Mitja sén de practiques.

Grup Gran: Classes Teoria (3 credits)

e Part tedrica: classes suportades per apunts.
e Part d'aplicacié practica: es treballa sempre amb exemples.

Grup Mitja: Classes Practiques (3 credits)

e Classes dirigides a la resolucié de problemes per part dels alumnes (es disposa d'una col-leccié de problemes i d'examens de
cursos anteriors).

¢ Resoluci6 de dificultats i seguiment personalitzat de les practiques.

 Us dun entorn integrat de desenvolupament

Treball Autonom (no presencial):

e Les practiques es realitzaran en hores no presencials.
e Es recomana que I'alumne resolgui per compte propi els problemes de la col-leccié de problemes, a fi de practicar i obtenir
feedback per part del professor.

Pla de desenvolupament de l'assignatura

m Activitat Presencial GG Activitat Presencial GM Treball autonom

Presentaci6 + De C a Java (1, 2, 3) javac i java. Problema 1 Estudi i resolucié de problemes

2 De C a Java (resta) Problemes 2, 3, 4 Estudi i resolucié de problemes

Estudi i resolucié de problemes

3 Introduccié OO (1, 2) Problemes 5, 6, 7 e
Practica 1
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m Activitat Presencial GG Activitat Presencial GM Treball autonom

Introduccié OO (3, 4) Problemes 1, 2 EStUdI I EEelTee) 6O (el s
Practica 1
5 Introduccié 0O (5, 6, 7) Problemes 3, 4,5 Estudi i resolucio de problemes
Practica 1
E ii lucié |
6 Ampliacié 00 (8, 9) Problemes 6,7, 8 studi i resolucio de problemes
Practica 2
- i |
7 Ampliacié 00 (10, 11) Problemes 9, 10, 11 Estudi i resolucio de problemes
Practica 2
8 Ampliacié OO (12,13, 14) Examens anteriors Estudi i resolucioé de problemes
9 Avaluacié
10 Tractament arxius (1, 2, 3) Sol. examen. Problema 1 Practica 2
E ii lucié |
11 Tractament arxius (4, 5, 6) Problemes 2, 3 S\tUd.' EERllEOEDEIEEnES
Practica 2
12 Tractament arxius (7, 8) Problemes 4, 5 ES‘tUd.I | resolucio de problemes
Practica 3
13 Recursivitat (1, 2, 3) Problemes 9, 10 Estudi | resolucio de problemes
Practica 3
- lucid |
14 Recursivitat (4, 5, 6) Problemes 1,2 Estudi i resolucio de problemes
Practica 3
15 Recursivitat (9, 10) Examens anteriors Estudi i resolucié de problemes
16 Avaluacio
17 Avaluacié
Estudi i resolucié de problemes
18 acti
Practica 3
19 Recuperacio

e Els nimeros al costat del nom del tema indiquen les seccions als apunts de I'assignatura.
e Els nimeros al costat dels problemes, indiquen el nimero dels problemes a la llista.

Sistema d'avaluacio

Activitats d'avaluacio

m Activitat d'Avaluacio Emm Obligatoria Recuperable

1r Examen Parcial 25% i (amb segon parcial)
EP2 2n Examen Parcial 25% 4 No Si o de recuperacio,
amb nota maxima de 8)
PR1 Practica 1 15% | No Si(<2) | No Si(alfinal de curs,
amb nota maxima de 8)
PR2 Practica 2 20% | No Si(<2) | No S (alfinal de curs,
amb nota maxima de 8)
PR3 Practica 3 15% No Si(2) No No
Nota Final = 0,25 - EP1 + 0,25 - EP2 + 0,15 - PR1 + 0,2 - PR2 + 0,15 - PR3

Observacions:

e |'assignatura s'aprova amb una nota final igual o superior a 5.

e Un segon parcial superat permet recuperar el primer parcial.

e La nota del primer parcial només es té en compte si és superior a la del segon (si no, s'agafa com a nota la nota del segon
parcial).



e En cas que l'alumne hagi de fer I'examen de recuperacio, la nota del primer parcial no es tindra en compte i la nota maxima de la
part de teoria sera un 8.

e Les dues primeres practiques sén recuperables, perd en cas de re-entrega, la nota maxima sera un 8.

e Una practica detectada com copiada (o com treball no original de I'alumne) tindra una nota de 0 i no sera recuperable.

En cas que un confinament impedis fer algun examen de manera presencial, aquest se substituiria per un parell d'exercicis de
programacié individuals.

Bibliografia i recursos d'informacio
Basica

e Apunts de l'assignatura (en espanyol).

e Eric S. Roberts: The Art & Science of Java: An Introduction to Computer Science, Pearson Education, 2008 (hi ha una versié
preliminar disponible en pdf).

e Eric S. Roberts: Thinking Recuersively with Java, John Wiley & Sons, 2006.

Complementaria

e Documentacié de la biblioteca ACM Java Task Force http://jtf.acm.org/

e Kathy Sierra, Bert Bates: Head First Java, O'Reilly, 2003.

e Jorge A. Villalobos, Rubby Casallas: Fundamentos de Programacién. Aprendizaje Activo Basado en Casos. Pearson Pentice-
Hall, 2006.


http://jtf.acm.org

