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‘ I.- DADES INICIALS D'IDENTIFICACIO

Informatica és I'Unica assignatura relativa a la matéria del mateix nom dins dels estudis del
Grau en Fisica. Aco ens duu a plantejar una assignatura d'informatica amb una visié ampla que
proporcione els coneixements basics i essencials en informatica i en programacio, parant
especial esment en la utilitat i la utilitzacid que, per a I'area de les ciéncies basiques, puguen
tindre els coneixements impartits.

Nom de la assignatura: Informatica
Nom de la mateéria: Informatica
Caracter: Formacid basica, quadrimestral
Credits ECTS: 6
Titulacio: GRADUAT/DA EN FISICA
Ubicacié temporal: Primer curs. Primer quadrimestre
Professora responsable: Ariadna Fuertes

Departament d'Informatica

| I1.- INTRODUCCIO A L'ASSIGNATURA

Es tracta d'una assignatura considerada de formacié basica, de 6 credits ECTS, de durada
quadrimestral i ubicada en el primer curs, primer quadrimestre de la titulacid, per la qual cosa
no hi ha cap relaci6 amb altres matéries previes de la titulacid perd si amb la resta de
materies, donat que ha d'assentar els fonaments perque l'estudiant siga capag¢ d'emprar
l'ordinador en la resolucié de problemes, tot i coneixent els seus usos potencials i les seues
limitacions.

L'objectiu d'aquesta materia consisteix a proporcionar a l'estudiant una formacié basica en
Informatica com a ferramenta que li permeta acarar posteriorment problemes més complexos
de manera progressiva, bé des del punt de vista analitic bé des del punt de vista numeric, aixi
com realitzar analisis de dades experimentals obtingudes en els diferents laboratoris de la
titulacio.

Per tant, es tracta de que l'estudiant aconseguisca un coneixement suficient del disseny
d'algorismes mitjancant la programacié estructurada, aixi com de les estructures de dades
fonamentals

Pel que fa a la part practica, en aquesta assignatura es tractara de que I'alumne adquirisca
habilitats en el desenvolupament de programes en un llenguatge de programacié estructurat
de proposit general i d'Us comu, aixi com que adquirisca les nocions basiques per a poder
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emprar les eines de computacidé simbolica i métodes numeérics que necessitaran en altres
materies de la titulacio.

‘ II1.- VOLUM DE TREBALL

D'acord amb l'assignacié d'horaris proposada pel centre, la previsié del volum total de treball
es distribuira com indiquem a continuacio. Les sessions teoric-practiques tindran una durada
de 1 hora i s'impartiran dos dies a la setmana durant un quadrimestre, dedicant 2/3 del temps
als conceptes teorics i 1/3 del temps a la resolucié de problemes per part de l'estudiant. Les
sessions de laboratori, a l'aula d'informatica, seran de tres hores i es realitzaran durant 10

setmanes.

TIPUS D'ACTIVITAT DESCRIPCIO HORES
Assisténcia a classe | Magistrals teoric-practiques: 30
2 hores/setmana x 15 setmanes

Assistencia a classe | Realitzacié d'exercicis mitjancant ordinador. 30

de laboratori en Treball individual tutoritzat pel professor/a

Aula d'Informatica 3 h/ sessid x 10 sessions

Preparacio de Resolucié d'exercicis i problemes, individualment i en 15

treballs grup, proposats per a fer a casa

Hores de treball de

I'estudiant sotmeses a

avaluacié
Realitzacié d'exercicis mitjangant ordinador, 25
interpretacid, conclusions i realitzaci6 de memories
per a la seua comunicacio

Estudi-preparacio Teoria: 1,5 h/sem aprox. x 10 setmanes 15

continguts teoric- Problemes: 3 h/sem exercicis x 5 setmanes 15

practics

Estudi per a la 11 h/examen (gprox) x 1 examen 11

preparacio (8 h teoria-practica + 3 h laboratori)

d'examens:

Realitzacio 4 h/examen (aprox)x 1 examen 4

d'examens: (2 h teoria-practica + 2h laboratori)

Tutories individuals: | Consultes puntuals de l'estudiant al docent sobre 5
dubtes i dificultats trobades durant l'estudi i en la
resoluci6 de problemes o discussi6 sobre temes
d'interes, bibliografia, etc.

TOTAL VOLUMEN DE TRABAJO 150

‘ IV.- OBJECTIUS GENERALS
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« Introduir I'alumne en el coneixement basic de I'estructura d'un ordinador, aixi des del nivell
del maquinari (microprocessador, memoria, etc.) com a nivell del programari (sistema
operatiu, programes d'aplicacid, etc.).

« Introduir l'alumne en la metodologia de la programacié procedimental mitjancant la
introduccié del concepte de llenguatge de programacié i del concepte d'algorisme, aixi com
dels diferents métodes de resolucié de problemes.

« Introduir l'alumne en els tipus de dades, variables, constants, estructures de control i de
dades que necessitara per a desenvolupar programes.

« Ser capag d'interpretar calculs realitzats per I'ordinador i de desenvolupar programari propi.
« Adquirir destreses de resolucié de problemes a nivell informatics.

 Aprendre a usar les eines informatiques en el context del calcul cientific.

| V.- CONTINGUTS MINIMS

« Estructura interna de l'ordinador, detallant les parts fisiques que el composen (unitat central
de procés, memoria,...).

« Coneixer també les parts logiques que el fan funcionar (sistema operatiu, programes, etc.).

« Concepte d'algorisme: Resolucié de problemes mitjangant algorismes. Analisi del problema.
Disseny de l'algorisme (disseny descendent o modular i refinament per passos).
Programacioé de I'algorisme.

« Introduccié de les estructures basiques d'un llenguatge d'alt nivell: variables, constants,
estructures de control, programacié modular, recursivitat, estructures de dades, fitxers.

« Aprendre a codificar algorismes senzills en un llenguatge de programacié estructurat.
« Introduccid en la programacio basica mitjangant un llenguatge d'alt nivell (C, C++,..)

‘ VI.- DESTRESES A ADQUIRIR

« Tenir un coneixement basic sobre I'estructura interna d'un ordinador, siga en l'ambit fisic
(CPU, memoria,...) como en I'ambit logic (sistema operatiu, programes,...), de manera que
es puga comprendre el funcionament intern de l'ordinador.

« Tenir una visid6 general dels llenguatges de programacié: programacié estructurada,
orientacié a objectes,...

« Aprendre a usar la programacié com a ferramenta basica per al treball cientific i coneixer la
representacié digital dels tipus de variables numeériques.

« Coneixer els tipus de dades, variables, constants, estructures de control i estructures de
dades que tenen els llenguatges de programacié procedimentals per a desenvolupar
programes.

« Usar el paradigma de programacié procedimental per a resoldre problemes mitjancant un
ordinador.
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« Aprendre a codificar algorismes senzills en un llenguatge de programacio estructurat.

« Introduccid en la programacié basica mitjancant un llenguatge d'alt nivell (C, C++,..) i aixi
coneixer els detalls concrets de programacioé (tipus de dades, variable, etc.) i practicar les
diverses estructures de control i I'Us de funcions per a realitzar un tractament modular dels
problemes.

« Usar el sistema operatiu i coneixer les seues possibilitats.

« Tenir un coneixement basic de paquets integrats de programari matematic d'interés en
Fisica aixi com en la utilitzacid de programes basics de tractament de les dades
experimentals (per exemple, Matlab).

VII.- HABILITATS SOCIALS O TRANSVERSALS

Analisi de problemes: la capacitat d’avaluar amb claredat els ordes de magnitud, de
desenvolupar una percepcié de les situacions que son fisicament diferents, perd que
mostren analogies i permeten, per tant, utilitzar solucions ja conegudes en problemes nous.

Modelitzacié6 de problemes: la capacitat de resoldre problemes mitjancant la identificacio
dels elements fonamentals d'una situacid i realitzar les aproximacions escaients amb
I'objectiu de reduir els problemes a un nivell tractable.

Resolucié de problemes i destreses informatiques: la capacitat d'interpretar calculs de
manera independent, tant se val que vinguen dun ordinador personal o dun
superordinador, inclos el desenvolupament de programari.

Generalitzacio: la capacitat de continuar amb I'estudi d‘altres materies de la Fisica, fent
servir els coneixements adquirits en I'ambit de la informatica.

VIII.- TEMARI I PLANIFICACIO TEMPORAL

La planificacid6 que es mostra a continuacid és, logicament, orientativa ja que, depenent del
ritme d'adquisici6 de competéncies dels alumnes i del grau de maduresa dels seus
coneixements previs, pot resultar adequat (o necessari) reajustar el cronograma segtient.

TEMA Hores

1 | Introduccio
Conceptes basics. 2
Estructura interna del computador: unitat de control, unitat aritmétic-logica,
unitat d'emmagatzematge, unitat d'entrada i unitat d'eixida.

Llenguatges i paradigmes de programacid: llenguatges procedimentals i
llenguatges declaratius.

Sistema operatiu.

2 | Algorismes i programes
Concepte d'algorisme. 12
Resolucié de problemes mitjancant algorismes.

Analisi del problema.

Disseny de l'algorisme: disseny descendent o modular i refinament per
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passos.
Representacio d'algorismes: pseudocodi i organigrames o diagrames de flux.
Tipus de dades simples.

Estructures de control: estructures seqiencials, estructures repetitives,
estructures selectives.

Programacié modular.

Introduccio a la recursivitat.

3 | Aritmetica i representacio de la informacio en I'ordinador
Sistemes de numeracio. 6
Conversid entre els diferents sistemes de numeracié (binari, octal,
hexadecimal i decimal)

Operacions aritmetiques i logiques.

Representacio de la informacié: dades alfanumériques, enters i reals.
Aritmética en coma flotant.

4 | Tipus i estructures de dades
Concepte de dada estructurada. 6
Tipus de dades estructurades.

Estructures de dades contigiies: vectors, matrius, cadenes de caracters i
estructures (o registres).

Punters i estructures de dades dinamiques.

Introduccio a les estructures lineals enllacades: llistes enllacades.

5 | Arxius
Fitxers: definicid i conceptes. 4
Organitzacio fisica i organitzacio logica.

Operacions sobre fitxers: creacid, obertura i tancament. Lectura i escriptura.

30
Sessions PRACTIQUES AL LABORATORI D'INFORMATICA Hores
1 Introduccio a la programacid. Estructura d'un programa. 3
2 Tipus de dades: simple, constants i variables. 3
Operadors aritmeétics, funcions d'entrada i eixida de dades.
3 Operadors relacionals i logics. 3
Estructures de control selectives.
4 Estructures de control repetitives. 3
5 Programacié modular. 3
Implementacié de funcions.
Llibreries de funcions.
6 Vectors i matrius. 3
7 Cadenes i registres. 3
8 Funcions per a treballar amb fitxers. 3
9 Programa final 3
10 Introduccid a I'Us de paquets integrats de programari matematic 3
d'interés en Fisica (Matlab)
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| | TOTAL| 30 |

‘ IX.- BIBLIOGRAFIA DE REFERENCIA

a) Bibliografia basica:
[A. Tucker, W. Bradley (1994)]. Fundamentos de informatica. (MacGraw Hill).

[W. Savitch (2000)]. Resolucién de problemas con C++. El objetivo de la programacion
(Prentice-Hall)

[L. Joyanes (2000)]. Programacién en C++: Algoritmos, estructuras de datos y objetos
(MacGraw Hill).

b) Bibliografia complementaria:

[L. Joyanes, 1. Zahonero (2001)]. Programacién en C: Metodologia, algoritmos y estructuras
de datos (MacGraw Hill)

[H.M. Deitel, P.J. Deitel (1995)]. Como programar en C/C++. (Prentice Hall).

‘ X.- CONEIXMENTS PREVIS

Es recomanable tenir experiéncia en el treball amb ordinadors personals, sistemes operatius i
en |'Us de programes informatics basica (com ara algun processador de textos o full de
calcul).

| XI.- METODOLOGIA

(i) Classes teoriques o teoric-practiques de pissarra

El desenvolupament de l'assignatura s'estructura en dos sessions teodric-practiques a la
setmana en les quals es cobreixen els aspectes conceptuals i formals de la matéria i els
aspectes associats a la resolucid de problemes com a conseqiiéncia de l'aplicacié dels
conceptes teodrics, de casos particulars i de tecniques especifiques de resolucid.

En aquestes sessions s'introdueixen els conceptes tedrics, es resol algun exercici d'exemple i
a continuacid es presenta a l'alumne una série d'exercicis que es corregiran en sessions
posteriors de la classe. En una primera aproximacié al tema, el professor resoldra sols un o
dos exercicis model per a que l'alumne els prenga de referencia per a desenvolupar les
classes practiques.

(ii) Classes practiques de pissarra participatives
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La resolucio dels exercicis proposats pel professor es corregiran una vegada que els alumnes
ja hagen fet les sessions practiques corresponents al tema a tractar. L'objectiu és resoldre
els exercicis a la pissarra quan els alumnes ja s'hagen plantejat una possible solucié del
problema i, d'aquesta manera, participen d'una forma més activa en la resolucié dels
problemes.

La resolucié d'aquests exercicis la faran els alumnes a la pissarra i es comentara la soluci6
proposada. El professor dura una soluci6 més elaborada que es projectara després
mitjancant el projector. Amb aquesta técnica aconseguim que els alumnes puguen veure
distintes solucions del mateix problema.

Convé indicar que la llista de problemes proposats es lliurara als alumnes de manera
anticipada i que s'indicara quins d'ells es corregiran en les sessions successives. La llista
d'exercicis sera prou ampla de manera que abaste des d'exercicis i programes senzills fins a
programes complexos proposats com a opcionals.

(iii) Sessions de laboratori a I'aula d'informatica

Les sessions de laboratori seran de 3 hores cada sessio i en elles s'aprendra el funcionament
de paquets informatics estandard, la realitzacié i I'execucié de programes en els quals es
codificaran algorismes senzills. Resolucid de dubtes sorgides quan hom s'enfronta als
conceptes teorics, a la resolucid de problemes i a la realitzacié de programes. Reforcament
d'aspectes que comporten major dificultat i verificacié del progrés de l'estudiant en la
materia, associat a una component d'avaluacié continua.

Per a aquestes sessions, els alumnes hauran repassat els principals conceptes que van a ser
usats en el desenvolupament de la practica i que es troben en I'enunciat del butlleti de
practiques. Aixi mateix, I'alumne hauria d'haver llegit i comprés els enunciats dels exercicis
proposats i haver reflexionat sobre la possible solucié dels mateixos. Durant el temps de la
practica, els alumnes resoldran els exercicis proposats i preguntaran al professor aquells
aspectes dels exercicis que no entenguen.

Per a cada matéria que el professor considere adequada, es demanara a l'alumne que
resolga un exercici proposat que servira com a xicotet examen i que es realitzara durant la
primera mitja hora de classe.

Per a que aco siga possible, caldra disposar d'un ordinador per alumne per a la realitzacié de
les practiques al laboratori d'informatica.

Les ultimes sessions de practiques els alumnes resoldran un projecte de programacié que
incloura els conceptes apresos durant el curs i en les sessions de practiques anteriors.
Aquest “projecte final” ha de ser prou gran i complex com per a que siga necessaria la seua
descomposicid modular. A més a més, en aquest projecte hauran de posar-se en practica
tots els conceptes que han sigut apresos de manera individual al llarg del curs.

‘ XII.- AVALUACIO DE L'APRENENTATGE
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Al llarg del curs s'aniran valorant els treballs realitzats per part dels estudiants, presentacio
de resultats en informes o memories, qliestions proposades i discutides a I'aula, presentacio
oral de problemes resolts per ells i qualsevol altre métode que supose una interaccio i
realimentacio del treball de I'estudiant.

A més a més, els alumnes tindran una nota de practiques corresponent a l'avaluacié de les
xicotetes proves tipus examen aixi com de les practiques realitzades al laboratori i del treball
o projecte final.

En acabar el curs es realitzara un examen escrit que abastara tant els coneixements teorics
com els practics. Amb aquest examen s'avaluara, d'una banda, la comprensié dels aspectes
tedrics o conceptuals i el formalisme associat, tant de forma general com a través de
questions o casos particulars senzills. D'una altra banda, es valorara la capacitat de resolucié
de problemes aplicant el formalisme, aixi com la capacitat critica respecte dels resultats
obtinguts. En ambdues parts s'avaluara una correcta argumentacidé i una adequada
justificacio.

En primera convocatoria, la nota definitiva de I'assignatura resultara de ponderar: 10% de la
nota obtinguda pels exercicis resolts i entregats pel professor; el 40% de la nota obtinguda
en una prova escrita final de caracter teoric-practic; 35% de la nota obtinguda en les proves
curtes realitzades durant les practiques, i el 15% restant de la nota es correspondra a les
practiques lliurades i al projecte final.

En segona convocatoria sols es tindra en compte I'examen realitzat, encara que existeix la
possibilitat de considerar les notes de les parts aprovades en primera convocatoria.
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