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Prerequisits

L'assignatura no té cap prerequisit oficial. De totes formes, s'assumeix que I'estudiant ha cursat les
assignatures prévies de Fonaments de programacio i Programacié Avangada, aixi com Grafs, Topologia i
Geometria Discreta. Per tant, esta familiaritzat amb les estructures basiques i avancades de la programacio,
Orientacio a objectes i el concepte de graf amb els diferents métodes de recorregut sobre ells.

Objectius

Aquesta assignatura forma part de la matéria Representacio de les Dades i s'ha de veure com la continuacio
Ibgica de I'assignatura Programacié Avangada i la continuacio practica de I'assignatura de Matematica
Discreta. L'objectiu basic és aprofundir en les estructures de dades basiques introduides a Fonaments de
programacio junt amb les nocions de programacié orientada a objectes introduides a Programacié Avangada i
ampliar-les amb altres estructures de dades més complexes aixi com algorismes eficients per recorre-les.
S'introduira el concepte d'algorisme recursiu amb algorismes recursius simples i més complexos com els
relacionats amb recorreguts d'arbres i grafs

D'aquesta forma, els objectius formatius que es proposen per a I'assignatura sén els seglents:

® Ser capag d'analitzar un problema complex, dissenyar una solucié optima, implementar-la, calcular el
seu cost i provar-la.

® Entendre i saber utilitzar estructures de dades complexes com arbres, grafs etc. i utilitzar-les
correctament i d'una manera eficient per resoldre problemes algorismics complexes.

® Dotar I'alumne de la capacitat de disseny d'algorismes per a la resolucié de problemes complexos,
veient algorismes complexos de recorregut i cerca en estructures de dades complexes. A més
d'analitzar la complexitat temporal i espacial d'ells per tal de triar la solucié que més s'adapti a les
necessitats de cada moment.



® Introduir el concepte de recursivitat i la seva aplicacioé al recorregut d'estructures complexes recursives,
a meés de ser capag d'analitzar la complexitat d'algorismes recursius.

® Programar en un llenguatge de programacio real i ser capag de depurar els propis programes.

® Desenvolupar els programes seguint unes normes d'estil tendents a aconseguir programes de qualitat.

Competéncies

® Buscar, seleccionar i gestionar de manera responsable la informacié i el coneixement.

® Desenvolupar un pensament i un raonament critic i saber comunicar-los de manera efectiva, tant en les
llenglies propies com en anglés.

® 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.

® Treballar cooperativament, en entorns complexos o incerts i amb recursos limitats, en un context
multidisciplinari, assumint i respectant el rol dels diferents membres de lequip.

Resultats d'aprenentatge

1. Buscar, seleccionar i gestionar de manera responsable la informacio i el coneixement.

2. Desenvolupar programes amb un bon estil de programacio i ben documentats i saber depurar-los,
testar-los i corregir-los.

3. Desenvolupar un pensament i un raonament critic i saber comunicar-los de manera efectiva, tant en les
llenglies propies com en anglés.

4. Seleccionar i aplicar la combinacié d'estructures de dades i estratégies de resolucié més apropiada per
resoldre de manera eficient un problema informatic.

5. Treballar cooperativament, en entorns complexos o incerts i amb recursos limitats, en un context
multidisciplinari, assumint i respectant el rol dels diferents membres de lequip.

Continguts

0. Introduccio
Objectius i presentacio de I'assignatura. Repas de Programacié avangada.

1. Estructures de dades linieals. Llistes, cues, piles.

Representacioé i manipulacio d'estructures de dades dinamiques: repas de llistes, introduccio a les piles i cues.
2. Estructures de dades no lineals. Hash

Teécniques de "Hashing". Llistes hash. Funcions hash. Com s'implementen en python. Diccionaris.

3. Recursivitat i Algorismes d'ordenacio

Introducci6 als algorismes recursius. Métode de la bombolla, QuickSort, MergeSort. Recursivitat. Calcul
complexitat.

4. Estructures de dades no lineals. Grafs
Representacions i recorreguts. BFS, DFS, Resolucié de problemes amb grafs.

5. Estructures de dades no lineals. Arbres.

Definicio i representacié d'un arbre. Recorreguts d'arbres. Binary Heaps.

Metodologia

NOTA INFORMATIVA DEL CURS DEGUT AL COVID: Aquesta assignatura es fara en mode on-line degut a la
pandémia, per tant totes les activitats que figuren com a presencials es faran virtuals mitjangant caronte i
teams a no ser que les indicacions del govern i/o la UAB canviin al llarg del curs.



La metodologia docent de I'assignatura parteix del principi que diu que "programar és I'nica forma d'aprendre
a programar" i, per tant, estara centrada principalment en el treball practic de I'estudiant. Les sessions
presencials de classe s'organitzaran per introduir els continguts teorics de I'assignatura, des d'una perspectiva
molt practica a partir d'exemples i d'exercicis i problemes de programacio que s'hauran de resoldre a classe
directament amb l'ordinador. L'objectiu principal de I'assignatura és que |'estudiant sapiga resoldre un
problema donat, de manera eficient, utilitzant estructures de dades complexes, si cal. Per aquesta ra6
I'aprenentatge es centrara en acompanyar a l'estudiant en la seva tasca de resolucio de problemes a partir
d'uns conceptes teorics estudiats préviament de manera autdonoma. Es fara servir principalment el llenguatge
de programacié python.

Per una altra banda, es realitzara un projecte de programacié que s'haura d'anar desenvolupant de forma
principalment autobnoma durant tot els curs (amb seguiment i control per part del professor en sessions
puntuals) i que suposara integrar de forma practica gairebé tots els conceptes i eines de programacio
introduits a les sessions presencials en la resolucié d'un problema real complex. A més a més, es proposara
un conjunt d'exercicis que s'hauran de resoldre de forma individual al llarg del curs (alguns dels quals es
resoldranidiscutiran a les sessions presencials) que han de servir per comprendre, integrar i aplicar els
conceptes desenvolupats a les sessions presencials. A les activitats del curs (sessions presencials, problemes
i practiques) es fara servir principalment el llenguatge de programacié Python.

A nivell presencial, les sessions de classe s'organitzaran en quatre hores setmanals i es faran en una aula
amb ordinadors per facilitar el treball practic de I'estudiant. S'encoratja que I'alumne porti el seu propi portatil a
classe si en disposa d'un. A les sessions presencials s'aniran introduint els conceptes que es detallen al temari
de l'assignatura. En alguns casos, es podran posar a disposicié de I'estudiant videos explicatius o altre
material complementari que I'estudiant haura de visionar abans de la sessi6 de classe. Les sessions de classe
tindran un enfoc forga practic amb exemples i exercicis que es plantejaran als alumnes per facilitar la
comprensié i aprenentatge dels conceptes explicats. Aquests exercicis es realitzaran i discutiran durant la
sessio i serviran per anar introduint els continguts de l'assignatura i veure'n la seva aplicacié practica.

L'estudiant haura de completar les classes presencials amb el treball personal autonom en la realitzacié dels
exercicis que es vagin proposant i que han de servir per acabar d'entendre els continguts de I'assignatura. Cal
tenir present que el temari de I'assignatura té una continuitat logica al llarg del curs, de manera que per poder
seguir correctament una classe cal haver assimilat el que s'ha explicat a les sessions anteriors. Alguns
d'aquests exercicis s'hauran de lliurar de forma individual com a part de l'avaluacié de I'assignatura.

A més a més, els estudiants hauran de fer en grups de 2 un projecte de programacié que es desenvolupara de
forma autdnoma durant tot el curs fora de les sessions presencials. El projecte de programacié permetra
abordar un problema de programacié d'una certa complexitat que integri la majoria dels conceptes explicats
durant el curs. Durant el curs, es dedicaran algunes sessions presencials al control, seguiment i avaluacio del
treball fet per I'alumne en el projecte de programacio.

La gesti6 de la docéncia de l'assignatura es fara a través de Caronte (http://caronte.uab.cat/), que servira per
poder veure els materials, gestionar els grups de practiques, fer els lliuraments corresponents, veure les
notes, comunicar-se amb els professors, etc.

La gestio de les classes presencials que degut a la pandémia es facin on-line es fara a través de teams
https://teams.microsoft.com/ , qualsevol canvi al llarg del curs es notificara a Caronte.

Nota: es reservaran 15 minuts d'una classe, dins del calendari establert pel centre/titulacio, per a la
complementacio per part de I'alumnat de les enquestes d'avaluacié de I'actuacié del professorat i d'avaluacio
de l'assignatura/modul.

Activitats formatives

Titol Hores ECTS Resultats d'aprenentatge

Tipus: Dirigides

Classes presencials 48 1,92 1,2,3,4,5


http://cv.uab.cat/
https://teams.microsoft.com/

Treball autonom 93 3,72 1,2,3,4,5

Avaluacié

L'avaluacio de l'assignatura tindra en compte tres tipus d'activitats d'avaluacio: lliurament de problemes,
avaluacio individual i projecte de programacio. La nota final de I'assignatura s'obté combinant I'avaluacio
d'aquestes 3 activitats de la manera segient:

Nota Final = (0.2 * Avaluacié Problemes) + (0.4 * Projecte) + (0.4 * Avaluacio Individual)

® [liurament de problemes: en aquest apartat s'inclou el lliurament dels exercicis que es proposin al llarg
del curs i altres activitats que es realitzin a les sessions de problemes.

No es necessari aconseguir una nota minima en aquesta activitat per poder aprovar l'assignatura.

Els exercicis que es lliurin fora de termini o que tinguin una avaluacié de suspés es podran recuperar i tornar a
lliurar en qualsevol moment del curs abans de la data de I'examen final de I'assignatura, amb una reduccié
sobre la nota del 20%. Els problemes estaran ponderats segons el pes del tema al conjunt de I'assignatura, i el
nombre de problemes que s'hagin de lliurar per cada tema.

® Avaluacié individual: en aquest apartat s'inclou el resultat de les proves individuals que es faran al llarg
del curs. Hi haura dues proves parcials que es faran durant el periode lectiu del curs en horaris de
classe i una prova final durant el periode oficial d'examens. Aquesta prova final sera de recuperacio i
només I'hauran de fer els estudiants que no hagin superat algun dels dos parcials. Si s'ha superat un
dels dos parcials, pero l'altre no, en aquesta prova només s'ha de recuperar la part de I'assignatura
corresponent al parcial que no s'hagi superat.

S'haura d'aconseguir una nota minima de 4 en cadascun dels dos parcials i una nota promig minima de 5 per
poder aprovar l'assignatura .

La nota final sera la mitja dels dos parcials: Avaluacié Individual = (0.5 * Parcial1) + (0.5 * Parcial2)

® Projecte: inclou tot el treball del projecte de programacié. Inclou I'avaluacié dels dos lliuraments del
projecte (un lliurament parcial a meitat de curs i el lliurament final) i l'avaluacié del seguiment del
projecte que es fara a les sessions presencials que correspongui. La nota final es calculara de la forma
seguent:

Projecte = (0.2 * Avaluacié seguiment projecte) + (0.3 * Entrega Parcial 1) + (0.5 * Entrega Final)

® S'haura d'aconseguir una nota minima de 4 en l'avaluacié del seguiment del projecte i una nota minima
de 5 en el lliurament final del projecte per poder aprovar el projecte.

® S'haura d'aconseguir una nota minima de 5 en el projecte per poder aprovar l'assignatura.

® | a nota de I'entrega final del projecte es podra recuperar si la nota del projecte és >= 3 i la nota de
l'avaluacié individual és >= 5.

No avaluable: Un alumne es considerara no avaluable (NA) si no fa com a minim el 50% dels lliuraments
d'exercicis i no fa cap de les proves d'avaluacioé seglents: parcial 1, parcial 2, prova final de recuperacio,

liurament final de la practica.

Suspesos: Si el calcul de la nota final és igual o superior a 5perd no s'arriba al minim exigit en alguna de les
activitats d'avaluacio, la nota final sera suspés i es posara un 4.5 a la nota de I'expedient de I'alumne.

Convalidacions: Pels alumnes repetidors es convalidara la nota del projecte de I'any anterior (curs 2019-20) si
es compleixen aquestes condicions:

a)La nota final del projecte del curs anterior és més gran o igual a 7

b)La nota de I'avaluacio individual del curs anterior és més gran o igual a 3



MH: Es donaran tantes matricules com es puguin dins de la normativa de la universitat, comencgant per les
notes més altes i sempre i quan la nota minima sigui un 9.

Revisions: Per a cada activitat d'avaluacio, s'indicara un lloc, data i hora de revisio en la que l'estudiant podra
revisar 'activitat amb el professor. En aquest context, es podran fer reclamacions sobre la nota de I'activitat,
que seran avaluades pel professorat responsable de I'assignatura. Si I'estudiant no es presenta a aquesta
revisio, no es revisara posteriorment aquesta activitat.

Nota important sobre copies i plagis:

Sense perjudici d'altres mesures disciplinaries que s'estimin oportunes, i d'acord amb la normativa acadéemica
vigent, les irregularitats comeses per un estudiant que puguin conduir a una variacio de la qualificacio es
qualificaran amb un zero (0). Les activitats d'avaluacio qualificades d'aquesta forma i per aquest procediment
no seran recuperables. Si és necessari superar qualsevol d'aquestes activitats d'avaluacio per aprovar
I'assignatura, aquesta assignatura quedara suspesa directament, sense oportunitat de recuperar-la en el
mateix curs. Aquestes irregularitats inclouen, entre d'altres:

® |a copia total o parcial d'una practica, informe, o qualsevol altra activitat d'avaluacio;

® deixar copiar;

® presentar un treball de grup no fet integrament pels membres del grup;

® presentar com a propis materials elaborats per un tercer, encara que siguin traduccions o adaptacions,
i en general treballs amb elements no originals i exclusius de I'estudiant;

® tenir dispositius de comunicacié (com teléfons mobils, smart watches, etc.) accessibles durant les
proves d'avaluacio teodric-practiques individuals (examens).

En aquests casos, la nota numeérica de I'expedient sera el valor menor entre 3.0 i la mitjana ponderada de les
notes (i per tant no sera possible I'aprovat per compensacio).

En 'avaluacié dels lliuraments de problemes i practiques s'utilitzaran eines de deteccié de copia del codi del
programa.

Nota sobre la planificacio de les activitats d'avaluacio:

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

Activitats d'avaluacio

Titol Pes Hores ECTS Resultats d'aprenentatge
Primer Parcial 20% Nota final 2 0,08 3,4
Problemes 20% Nota final 0 0 1,2,3,4
Projecte 40% Nota final 2 0,08 1,2,3,4,5
Recuperacio Final 40% Nota final 3 0,12 3,4
Segon Parcial 20% Nota final 2 0,08 3,4
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Programari

Spyder (Anaconda)



