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Prerequisits

Ateés que l'assignatura és d'introduccio, s'assumira que no es posseeix cap tipus de coneixement previ sobre la
mateéria.

Malgrat aixd, és recomanable:

® tenir coneixements a nivell d'usuari d'algun tipus de plataforma (windows, mac o linux)
® tenir accés a un ordinador (preferiblement, un portatil)

Objectius

Aquesta assignatura té un caracter general i introductori a la programacié. S'aprofundira en I'estudi dels
aspectes metodologics de la programacio i I'aprenentatge d'un llenguatge d'alt nivell. Per tant, els objectius
generals que es proposen per a l'assignatura son els segients:

® Entendre el cicle de vida del software: analisi del problema (entendre el que se'ns demana), disseny
(proposar una solucio al problema), implementacio (codificacio en un llenguatge de programacio de la
solucio escollida), i prova (realitzacio d'un test de manera sistematica per assegurar la correctesa de la
soluci6 implementada).

® Dotar l'estudiant de la capacitat de disseny d'algorismes per a la resolucié de problemes, introduint de
manera progressiva i sistematica una metodologia rigorosa i estructurada de programacié, basada
fonamentalment en la técnica del disseny descendent d'algorismes.

® Introduir a I'estudiant en un llenguatge de programacié real. Es pretén que I'estudiant percebi la
diferéncia entre la flexibilitat de la notacié pseudo-algorismica que s'empra en els primers temes i
I'estricta sintaxi d'un llenguatge de programacio real, en els seus aspectes léxics (paraules valides del
llenguatge), sintactics (regles per combinar-les) i semantics (significat de les mateixes).

® Habituar I'estudiant a desenvolupar programes seguint unes normes d'estil tendents a aconseguir
programes de qualitat. Dins d'aquestes normes d'estil s'engloben aquelles que faciliten la comprensio
del codi, com poden ser I'Us de comentaris, la indentacié del codi, la utilitzacié de noms adequats per
als tipus de dades, etc.

Competencies



® Avaluar de manera critica el treball realitzat.

® Dissenyar solucions algoritmiques eficients per a problemes computacionals, implementar-les en forma
de desenvolupaments de programari robust, estructurat i facil de mantenir, i verificar-ne la validesa.

® Planificar i gestionar el temps i els recursos disponibles.

® Que els estudiants hagin demostrat que comprenen i tenen coneixements en una area d'estudi que
parteix de la base de I'educacié secundaria general, i se sol trobar a un nivell que, si bé es basa en
llibres de text avangats, inclou també alguns aspectes que impliquen coneixements procedents de
I'avantguarda d'aquell camp d'estudi.

Resultats d'aprenentatge

Aplicar els principis basics de l'estructura i la programacié dels computadors.

Aplicar estratégies de depuracio, prova i correccié de programes.

Avaluar de manera critica el treball realitzat.

Desenvolupar programes amb un bon estil de programacio i ben documentats.

Implementar en un llenguatge de programacioé problemes algoritmics de dificultat mitjana.
Planificar i gestionar el temps i els recursos disponibles.

Que els estudiants hagin demostrat que comprenen i tenen coneixements en una area d'estudi que
parteix de la base de I'educacio secundaria general, i se sol trobar a un nivell que, si bé es basa en
libres de text avangats, inclou també alguns aspectes que impliquen coneixements procedents de
I'avantguarda d'aquell camp d'estudi.
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Continguts

Tema 1: Introducci6 a la informatica

Historia. Estructura funcional de I'ordinador. Programes/instruccions. Nivells conceptuals de I'ordinador.
Tema 2: Resolucié de problemes: introduccié a I'algorismica i la programacio.

Introducci6 a la resolucié de problemes. Concepte d'algorisme. Fases en el desenvolupament d'algorismes. La
programacio com a disciplina d'enginyeria. Cicle de vida del software. Elements basics d'un algorisme. Eines
per a la representacio d'algorismes. Llenguatges de programacio. Classificacio. Traductors de llenguatges:
Compiladors i intérprets.

Tema 3: Conceptes basics i estructures de control

Definicio de variables i constants. Tipus de dades fonamentals. Estructura Seqlencial. Estructures de seleccid
o condicionals. Estructures iteratives o repetitives.

Tema 4: Estructures de dades
Arrays unidimensionals: strings, tuples i llistes. Cerques i recorreguts.
Tema 5: Subprogrames

El concepte de subprograma com a abstraccio d'operacions. Localitat, niament, ambit i visibilitat. Definicié de
funcions i procediments. Crides a funcions i procediments. Disseny modular descendent.

Tema 6: Fitxers

Definicions basiques. Entrada/ sortida de dades en fitxers. Tipus d'accesos a fitxers.
Tema 7: Prevencio i deteccio d'errors

Tipus d'errors. Excepcions i asserts. Programacio preventiva. Depuracié de programes.

Tema 8: Introducci6 a la programacio orientada a objectes



Classes i objectes. Atributs i metodes. Encapsulacié. Definicié de classes.
Tema 9: Tipus de dadescomplexes

Llistes: iteradors, generadors, paradigma funcional i list comprehensions. Conjunts. Diccionaris.

Metodologia

La gesti6 de la docencia de l'assignatura es fara a través del gestor documental Caronte (
http://caronte.uab.cat/), que servira per a poder veure els materials, gestionar els grups de practiques, fer els
lliuraments corresponents, veure les notes, comunicar-vos amb el professorat, etc. Per a poder-lo utilitzar cal
fer els segiients passos:

1. Donar-se d'alta donant el nom, NIU, i una foto en format JPG. Si ja us heu donat d'alta per alguna altra
assignatura, no cal tornar-ho a fer; podeu anar al seglent pas.

2. Inscriure's al tipus de docéncia "Fonaments de Programacié”, donant com a codi d'assignatura el
proporcionat el primer dia de classe.

La doceéncia de l'assignatura es desenvolupa en dues sessions de dues hores cadascuna en una aula
informatica. En aquestes sessions, es podran diferenciar les seglients activitats docents:

MD1 Exposicié de continguts a classe: Presentacio dels continguts tedrics a treballar en la classe. Alguns
d'aquests continguts s'hauran d'haver preparat abans de la classe a partir de la lectura de texts, visualitzacio
de videos, cerca d'informacio, etc. Els continguts presentats estaran directament relacionats amb els
problemes proposats en altres activitats docents, de forma que seran la base sobre la que es desenvoluparan
altres activitats del curs.

MD2 Classes participatives: Resolucié en comu del conjunt de problemes proposats als estudiants. Tots els
temes aniran acompanyats d'una relacié de problemes que l'estudiant ha de resoldre. En aquest sentit, i a
mida que l'estudiant vagi progressant en la profunditat dels seus coneixements, aquests problemes seran poc
a poc més complexos, permetent d'aquesta manera apreciar clarament els avantatges d'utilitzar les eines
metodologiques impartides durant el curs. Tots els problemes desenvolupats a classe i altres que es puguin
proposar es podran trobar a la plataforma Caronte, i seran auto-avaluables. Aquestes activitats han de
permetre a I'estudiant aprofundir en la comprensio i personalitzar el coneixement. El fet que siguin
auto-avaluables permet adequar el ritme de consolidacioé i reflexionar sobre el propi aprenentatge.

MD3 Tutories: Hores de lliure disposicié per I'estudiant per a consultes sobre aspectes en qué necessiti ajuda
addicional per part del professorat.

MD4 Realitzacio de projectes curts: Realitzacio de petits projectes de practiques per aprofundir en aspectes
aplicats de la teoria. Aquests projectes es resoldran en petits grups, en els quals, cada membre del grup haura
de fer una part i posar-la en comu amb la resta del grup per a tenir la solucio final.

MD5 Activitats d'avaluacié: Veure apartat d'avaluacié d'aquesta guia docent.
Competéncies transversals

Les competéncies transversals T06 i TO8 es treballen i s'avaluaren al llarg del curs en les seglients activitats:

Competéncia MD1 MD2 MD4
TO6 - Avaluar de manera Treball personal de Avaluacié:Resolucio de Avaluacié: Projecte de
critica el treball realitzat preparaci6 dels Problemes (P) practiques (PLg i PLi)
materials d'auto-avaluacio amb
Caronte


http://caronte.uab.cat/

Avaluacié: Examen
Teoric (Tp i Tf)

T8 - Planificar el temps i els L'enunciat de la practica
recursos disponibles donara indicacions de com
realitzar la planificacio.

Avaluacioé: Projecte de
practiques grupal (PLg)

Activitats formatives

Titol Hores ECTS Resultats d'aprenentatge

Tipus: Dirigides

Classes de problemes 26 1,04 1,2,3,4,57
Classes de practiques 11 0,44 1,2,3,4,5,6,7
Classes de teoria 10 0,4 1,2,3,4,5,7

Tipus: Supervisades

Projectes de programacio 30 1,2 1,2,3,4,5,6,7

Tipus: Autdonomes

Preparacio classes i estudi personal 20 0,8 1,2,4,5,6,7
Resolucié de problemes auto-avaluables 48 1,92 1,2,3,4,5 7
Avaluacio

Procés i activitats d'avaluacié programades

L'assignatura s'avalua mitjangant avaluacio continuada. Al llarg del curs es realitzaran les activitats d'avaluacio
seguents:

Activitat Data Recuperacio Percentatge Nota minima
Examen Teoric Parcial (Tp) Consultar Consultar 15% No
Individual Planificacio Planificacio
Examen Teoric Final (Tf) Consultar Consultar 35% Tf>=5
Individual Planificacio Planificacio
Cada setmana No 20% No



Resolucié de Problemes (P)

Individual
Practica de Laboratori (PLg) Consultar Consultar 20% PLg>=5
Grupal Planificacio Planificacio

Consultar
Practica de Laboratori (PLi) Planificacié Consultar 10% PLi>=5
Individual Planificacio

Per poder aprovar l'assignatura, mitjangant I'avaluacié continuada, el resultat de la suma ponderada de les
activitats d'avaluacié ha de ser més gran o igual que 5, i caldra treure una nota minima de 5 en les activitats
2(Tf), 4(PLg) i 5(PLi).

Programacioé d'activitats d'avaluacié

Les dates d'avaluacio i lliurament de treballs es publicaran al gestor documental Caronte i poden estar
subjectes a canvis de programacio per motius d'adaptacié a possibles incidéncies. Sempre s'informara pel
gestor documental sobre aquests canvis ja que s'entén que aquesta és la plataforma habitual d'intercanvi
d'informacié entre professorat i estudiants.

Procediment de recuperacio

L'estudiant es pot presentar a la recuperacié sempre que s'hagi presentat a un conjunt d'activitats que
representi un minim de dues terceres parts de la qualificacio total de I'assignatura.

Els examens teodrics (Tp i Tf) es podran recuperar en un Unic examen de recuperacio a les dates fixades per la
coordinacio del Grau. L'examen de recuperacio tindra un percentatge del 50% sobre la nota final. La nota de
I'examen de recuperacio, en cas de realitzar-se, substituira a les notes dels examens parcial (Tp) i final (Tf)
realitzats durant el curs.

D'acord amb la coordinacio del Grau i la direccio de I'Escola d'Enginyeria la activitat Resolucié de Problemes
(P) Individual no es podra recuperar.

Procediment de revisi6 de les qualificacions

Els estudiants tindran dret a la revisio dels examens tedrics (Tp i Tf). El lloc, data i hora de revisié es publicara
el dia que siguin publicades les notes. Si I'estudiant no es presenta a aquesta revisio no es revisara
posteriorment aquesta activitat. Sols en casos justificats es podra fer una revisié a posteriori de la data fixada i
sempre fins a un maxim de 7 dies naturals.

De les notes de la practica de laboratori (PLg i PLi) no es realitzara revisioé perque l'avaluacio es realitza
davant dels estudiants.

Qualificacions

No Avaluable (NA): Qualsevol alumne que lliuri una practica o una avaluacié programada tindra nota. Només
es considerara no avaluable en el cas de no lliurar cap activitat avaluable.

Nota Final: Surt de la suma ponderada segons els criteris exposats en I'apartat d'activitats d'avaluacié. Si en
alguna activitat no s'assoleix la nota minima la nota sortira de la segiient férmula:

Minim (suma ponderada de notes , 4.9)

Matricules d'honor: Atorgar una qualificacié de matricula d'honor és decisi6 del professorat responsable de
I'assignatura. La normativa de la UAB indica que les MH només es podran concedir a estudiants que hagin
obtingut una qualificacié final igual o superior a 9.00. Es pot atorgar fins a un 5% de MH del total d'estudiants



matriculats. En el cas que el nombre d'estudiants amb nota superior o igual a 9 siguin més del 5%del total de
matriculats, es prioritza els estudiants segons les seglents regles (en ordre):

1. Estudiants que hagin fet menys recuperacions d'activitats (ja sigui per haver suspés l'activitat o perqué
s'ha anat a pujar nota).

2. Estudiants amb més notes superiors a 9 a les activitats 1, 2, i 5.

3. Estudiants amb millor nota global.

Irregularitats per part de I'estudiant/a, copia i plagi

Sense perjudici d'altres mesures disciplinariesque s'estimin oportunes, es qualificaran amb un zero les
irregularitats comeses per l'estudiant que puguin conduir a una variacié de la qualificacié d'un acte d'avaluacié.
Per tant, la copia, el plagi, I'engany, deixar copiar, etc. en qualsevol de les activitats d'avaluacié implicara
suspendre-la amb un zero. Les activitats d'avaluacié qualificades d'aquesta forma i per aquest procediment no
seran recuperables. Si és necessari superar qualsevol d'aquestes activitats d'avaluacié per aprovar
l'assignatura, aquesta assignatura quedara suspesa directament, sense oportunitat de recuperar-la en el
mateix curs. En aquest cas, la nota numérica de I'expedient sera el valor menor entre 3.0 i la mitjana
ponderada de les notes.

Avaluacio dels estudiants repetidors

Els estudiants repetidors que hagin aprovat I'assignatura "Programacié avancgada" el curs anterior, podran
superar l'assignatura presentant uns exercicis de sintesi del curs. La nota final en aquest cas sera igual a 5.
Els estudiants que es vulguin acollir a aquesta via, ho hauran de comunicar al professorat de I'assignatura la
primera setmana de classe.

La resta d'estudiants repetidors han de cursar l'assignatura per complet. No es mantindra cap nota de cursos
anteriors.

Activitats d'avaluacio

Titol Pes Hores ECTS Resultats d'aprenentatge

1. Examen tedric parcial 1%5% 2 0,08 1,2,3,4,5,7

2. Examen teoric final 35% 2 0,08 1,2,3,4,57

3. Lliuraments de problemes 20% O 0 1,2,4,5

4. Projectes de programacio (avaluacio grupal) 20% 0,5 0,02 1,2,4,5,6

5. Projectes de programacio (avaluacié individual) 10% 0,5 0,02 1,2,3,4,5
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