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Prerequisitos

Uso de idiomas

Lengua vehicular mayoritaria: catalan (cat)
Algun grupo integramente en inglés: No
Algun grupo integramente en catalan: Si

Algun grupo integramente en espanol: No

Dado que la asignatura es de introduccion, se asumira que no se posee ningun tipo de conocimiento previo

sobre la materia.

A pesar de ello es recomendable:

® tener conocimientos a nivel de usuario de algun tipo de plataforma (windows, mac o linux)
® tener acceso a un ordenador, si es portatil mejor

Objetivos y contextualizacién

Esta asignatura tiene un caracter general e introductorio a la programacion. Se profundizara en el estudio de
los aspectos metodologicos de la programacion y el aprendizaje de un lenguaje de alto nivel. Por tanto, los
objetivos generales que se proponen para la asignatura son los siguientes:

® Entender el ciclo de vida del software: analisis del problema (entender lo que se nos pide), disefio
(proponer una solucion al problema), implementacion (codificacion en un lenguaje de programacion de
la solucidn elegida), y prueba (realizacion de un test de manera sistematica para asegurar la correccion

de la solucion implementada).

® Dotar al estudiante de la capacidad de disefio de algoritmos para la resolucion de problemas,
introduciendo de manera progresiva y sistematica una metodologia rigurosa y estructurada de
programacion, basada fundamentalmente en la técnica del disefio descendente de algoritmos.

® |ntroducir al estudiante en un lenguaje de programacion real. Se pretende que el estudiante perciba la
diferencia entre la flexibilidad de la notacidn pseudo-algoritmica que se emplea en los primeros temas y
la estricta sintaxis de un lenguaje de programacion real, en sus aspectos léxicos (palabras validas del
lenguaje), sintacticos (reglas para combinarlas) y semanticos (significado de las mismas).

® Habituar al estudiante a desarrollar programas siguiendo unas normas de estilo tendentes a conseguir
programas de calidad. Dentro de estas normas de estilo engloban aquellas que facilitan la comprension
del codigo, como pueden ser el uso de comentarios, la indentacion del codigo, la utilizacion de
nombres adecuados para los tipos de datos, etc.




Competencias

® Disefar soluciones algoritmicas eficientes para problemas computacionales, implementarlas en forma
de desarrollo de software robustos, estructurados y faciles de mantener, y verificar su validez.

® Evaluar de manera critica el trabajo realizado.

® Planificar y gestionar el tiempo y los recursos disponibles.

® Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que
parte de la base de la educacion secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se
apoya en libros de texto avanzados, incluye también algunos aspectos que implican conocimientos
procedentes de la vanguardia de su campo de estudio.

Resultados de aprendizaje

Aplicar estrategias de depuracion, prueba y correccion de programas.

Aplicar los principios basicos de la estructura y la programacion de los computadores.

Desarrollar programas con un buen estilo de programacion y bien documentados.

Evaluar de manera critica el trabajo realizado.

Implementar en un lenguaje de programacion problemas algoritmicos de dificultad media.

Planificar y gestionar el tiempo y los recursos disponibles.

Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que
parte de la base de la educacion secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se
apoya en libros de texto avanzados, incluye también algunos aspectos que implican conocimientos
procedentes de la vanguardia de su campo de estudio.

Noakwd =

Contenido

Tema 1: Introduccion a la informatica

Historia. Estructura funcional del ordenador. Programas / instrucciones. Niveles conceptuales del ordenador.
Tema 2: Resolucion de problemas: introduccion a la algoritmica y la programacion.

Introduccion a la resolucion de problemas. Concepto de algoritmo. Fases en el desarrollo de algoritmos. La
programacion como disciplina de ingenieria. Ciclo de vida del software. Elementos basicos de un algoritmo.
Herramientas para la representacion de algoritmos. Lenguajes de programacion. Clasificacion. Traductores de
lenguajes: Compiladores e intérpretes.

Tema 3: Conceptos basicos y estructuras de control

Definicion de variables y constantes. Tipo de datos fundamentales. Estructura Secuencial. Estructuras de
seleccion o condicionales. Estructuras iterativas o repetitivas.

Tema 4: Estructuras de datos
Arrays unidimensionales: strings, tuplas i listas. Busquedas i recorridos.
Tema 5: Subprogramas

El concepto de subprograma como abstraccion de operaciones. Localidad, anidamiento, ambito y visibilidad.
Definicion de funciones y procedimientos. Llamadas a funciones y procedimientos. Disefio modular
descendente.

Tema 6: Ficheros
Definiciones basicas. Entrada / salida de datos en ficheros. Tipo de accesos a ficheros.

Tema 7: Prevencion y deteccion de errores



Tipos de errores. Excepciones y assert's. Programacion preventiva. Depuracion de programas.
Tema 8: Introduccién a la programacion orientada a objetos

Clases y objetos. Atributos y métodos. Encapsulacién. Definicion de clases.

Tema 9: Tipos de datos complejos

Listas: iteradores, generadores, paradigma funcional y list comprehensions. Conjuntos. Diccionarios.

Metodologia

La gestidn de la docencia de la asignatura se hara a través del gestor documental Caronte
(http://caronte.uab.cat/),que servira para poder ver los materiales, gestionar los grupos de practicas, hacer las
entregas correspondientes , ver las notas, comunicarse con el profesorado, etc. Para poder utilizarlo es
necesario hacer los siguientes pasos:

1. Darse de alta dando el nombre, NIU, y una foto en formato JPG. Si ya se ha dado de alta por alguna
otra asignatura, no es necesario volver a hacer; puede ir al siguiente paso.

2. Inscribirse en el tipo de docencia "Fundamentos de Programacién", dando como cddigo de asignatura
el proporcionado el primer dia de clase.

La docencia de la asignatura se desarrolla en dos sesiones de dos horas cada una en un aula informatica. En
estas sesiones, se podran diferenciar las siguientes actividades docentes:

MD1 Exposicion de contenidos en clase: Presentacion de los contenidos tedricos a trabajar en la clase.
Algunos de estos contenidos deberan haberse preparado antes de la clase a partir de la lectura de textos,
visualizacion de videos, busqueda de informacion, etc. Los contenidos presentados estaran directamente
relacionados con los problemas propuestos en otras actividades docentes, de forma que seran la base sobre
la que se desarrollaran otras actividades del curso.

MD2 Clases participativas: Resolucion en comun del conjunto de problemas propuestos a los estudiantes.
Todos los temas iran acompafados de una relacion de problemas que el estudiante debe resolver. En este
sentido, ya medida que el estudiante vaya progresando en la profundidad de sus conocimientos, estos
problemas seran poco a poco mas complejos, permitiendo de esta manera apreciar claramente las ventajas
de utilizar las herramientas metodoldgicas impartidas durante el curso. Todos los problemas desarrollados en
clase y otros que se puedan proponer se podran encontrar en la plataforma Caronte, y seran auto-evaluables.
Estas actividades deben permitir al estudiante profundizar en la comprension y personalizar el conocimiento.
El hecho de que sean auto-evaluables permite adecuar el ritmo de consolidacién y reflexionar sobre el propio
aprendizaje.

MD3 Tutorias: Horas de libre disposicion por el estudiante para consultas sobre aspectos en los que necesite
ayuda adicional por parte del profesorado.

MD4 Realizacion de proyectos cortos: Realizacion de pequefios proyectos de practicas para profundizar en
aspectos aplicados de la teoria. Estos proyectos se resolveran en pequefios grupos en los que cada miembro
del grupo debera hacer una parte y ponerla en comun con el resto del grupo para tener la solucion final.

MD5 Actividades de evaluacion: Ver apartado de evaluacion de esta guia docente.
Competencias transversales

Las competencias transversales TO6 y T08 se trabajan y se evaluaron a lo largo del curso en las siguientes
actividades:

Competencia MD1 MD2 MD4



http://caronte.uab.cat/

TO6 - Evaluar de manera Trabajo personal de Evaluacion: Resolucion de Evaluacion: Proyectos de

critica el trabajo realizado preparacion de los Problemas (P) de practicas (PLg y PLi)
materiales auto-evaluacién con
Caronte

Evaluacion: Examen
Tedrico (Tpy Tf)

T8 - Planificar el tiempo y los El enunciado de la practica
recursos disponibles dara indicaciones de como
realizar la planificacion.

Evaluacion: Proyectos de
practicas grupal (PLg)

Nota: se reservaran 15 minutos de una clase dentro del calendario establecido por el centro o por la titulacion
para que el alumnado rellene las encuestas de evaluacion de la actuacion del profesorado y de evaluacion de
la asignatura o modulo.

Actividades
Titulo Horas ECTS Resultados de aprendizaje
Tipo: Dirigidas
Clases de problemas 26 1,04 2,1,4,3,5,7
Clases de practicas 11 0,44 2,1,4,3,5,6,7
Clases de teoria 10 0,4 2,1,4,3,5,7

Tipo: Supervisadas

Proyectos de programacion 30 1,2 2,1,4,3,56,7

Tipo: Auténomas

Preparacion clases y estudio personal 20 0,8 2,1,3,5,6,7
Resolucion de problemas auto-evaluables 48 1,92 2,1,4,3,57
Evaluacion

Proceso y actividades de evaluacion programadas

La asignatura se evalla mediante evaluacién continua. A lo largo del curso se realizaran las actividades de
evaluacion:

Actividad Fecha Recuperacion  Porcentaje Nota
minima
Examen Consultar Consultar 15% No

Tedrico Parcial Planificacion  Planificacion
(Tp) Individual



Examen Consultar Consultar 35% Tf>=5
Tedrico Final Planificacién  Planificacion
(Tf) Individual

resolucion de Cada No 20% No
Problemas (P) semana

Individual

Practica de Consultar Consultar 20% PLg> =
Laboratorio Planificacion  Planificacion 5

(PLg) Grupal

Practica de Consultar Consultar 10% PLi> =
Laboratorio(PLi) Planificacion  Planificacion 5
Individual

Para poder aprobar la asignatura, mediante la evaluacion continua, el resultado de la suma ponderada de las
actividades de evaluacion debe ser mayor o igual que 5, y habra que sacar una nota minima de 5 en las
actividades 2 (Tf), 4 (PLg) y 5 (PLi).

Programacion de actividades de evaluacion

Las fechas de evaluacion y entrega de trabajos se publicaran en el gestor documental Caronte y pueden estar
sujetos a cambios de programacién por motivos de adaptacién a posibles incidencias. Siempre se informara
por el gestor documental sobre estos cambios ya que se entiende que esta es la plataforma habitual de
intercambio de informacién entre profesores y estudiantes.

Procedimiento de recuperacién

El estudiante puede presentarse a la recuperacion siempre que se haya presentado a un conjunto de
actividades que represente al menos dos terceras partes de la calificacion total de la asignatura.

Los examenes teoricos (Tp y Tf) se podran recuperar en un unico examen de recuperacion en las fechas
fijadas por la coordinacion del Grado. El examen de recuperacion tendra un porcentaje del 50% sobre la nota
final. La nota del examen de recuperacion, en caso de realizarse, sustituira a las notas de los examenes
parcial (Tp) y final (Tf) realizados durante el curso.

De acuerdo con la coordinacion del Grado y la direccion de la Escuela de Ingenieria la actividad Resolucion
de Problemas (P) Individualnose podra recuperar.

Procedimiento de revision de las calificaciones

Los estudiantes tendran derecho a la revision de los examenes tedricos (Tp y Tf). El lugar, fecha y hora de
revision se publicara el dia que sean publicadas las notas. Si el estudiante no se presenta en esta revisiéon no
se revisara posteriormente esta actividad. Sélo en casos justificados se podra hacer una revision a posteriori
de la fecha fijada y siempre hasta un maximo de 7 dias naturales.

De las notas de la practica de laboratorio (PLg y PLi) no se realizara revisién para que la evaluacion se realiza
ante los estudiantes.

Calificaciones



No Evaluable (NA): Cualquier alumno que entregue una practica o una evaluacion programada tendra nota.
Solo se considerara no evaluable en el caso de no entregar ninguna actividad evaluable.

Nota Final: Sale de la suma ponderada segun los criterios expuestos en el apartado de actividades de
evaluacion. Si en alguna actividad no se alcanza la nota minima la nota saldra de la siguiente formula:

Minimo (suma ponderada de notas, 4.5)

Matriculas de honor: Otorgar una calificacion de matricula de honor es decision del profesorado responsable
de la asignatura. La normativa de la UAB indica que las MH sélo se podran conceder a estudiantes que hayan
obtenido una calificacion final igual o superior a 9.00. Se puede otorgar hasta un 5% de MH del total de
estudiantes matriculados. En caso de que el numero de estudiantes con nota superior o igual a 9 sean mas
del 5% del total de matriculados, se prioriz6 los estudiantes segun las siguientesreglas (en orden):

1. Estudiantes que hayan conseguido la nota igual o superior a 9 haciendo menos recuperaciones de
actividades (ya sea por haber suspendido la actividad o porque se ha ido a subir nota).

2. Estudiantes con mas notas iguales o superiores a 9 en las actividades 1, 2, y 5.

3. Estudiantes con mejor nota global.

Irregularidades por parte del estudiante / a, copia y plagio

Sin perjuicio de otras medidas disciplinarias que estimen oportunas, se calificaran con un cero las
irregularidades cometidas por el estudiante que puedan conducir a una variacién de la calificacion de un acto
de evaluacion. Por lo tanto, la copia, el plagio, el engafo, dejar copiar, etc. en cualquiera de las actividades de
evaluacioén implicara suspender con un cero. Las actividades de evaluacion calificadas de esta forma y por
este procedimiento no seran recuperables. Si es necesario superar cualquiera de estas actividades de
evaluacioén para aprobar la asignatura, esta asignatura quedara suspendida directamente, sin oportunidad de
recuperarla en el mismo curso. En este caso, la nota numérica del expediente sera el valor menor entre 3.0 y
la media ponderada de las notas.

Evaluacion de los estudiantes repetidores

Los estudiantes repetidores que hayan aprobado la asignatura "Programacion avanzada" el curso anterior,
podran superar la asignatura presentando unos ejercicios de sintesi del curso. La nota final en este caso sera
igual a 5. Los estudiantes que se quieran acoger a esta via, deberan comunicarlo la primera semana de clase
al profesorado de la asignatura.

El resto de estudiantes repetidores deben cursar la asignatura por completo. No se mantendra ninguna nota
de cursos anteriores.

Actividades de evaluacién

Titulo Peso Horas ECTS Resultados de aprendizaje

1. Examen tedrico parcial 15% 2 0,08 2,1,4,3,5,7

2. Examen teoric final 35% 2 0,08 2,1,4,3,5,7

3. Entrega de problemas 20% 0 0 2,1,3,5

4. Proyectos de programacion (evaluacion grupal) 20% 0,5 0,02 2,1,3,56

5. Proyectos de programacion (evaluacion individual) 10% 0,5 0,02 2,1,4,3,5
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Software

Se utilizara la ultima version del paquete Anaconda que incluye Python 3.x y el editor Spyder
(https://www.anaconda.com/products/individual).



