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Prerequisits

El curs no té requisits previs oficials. Tot i aix0, es basa en Fonaments de Programacié |. Per tant, es
recomana que els/les estudiants tinguin un bon coneixement dels conceptes basics de programacié i Python.

Objectius
Aquest curs és la continuacié de Fonaments de Programacié |, i els objectius generals sén:

® Comprendre diferents estructures de dades, com piles, cues i llistes.

® Comprendre diferents estructures de dades més complexes, com taules hash, arbres i grafics.

® Comprendre la memoria dinamica i els punters.

® Comprendre diferents algorismes per ordenar i cercar, i les limitacions d'aquests algoritmes.

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

® Introduir el concepte de recursivitat i la seva aplicacio, aixi com ser capag d'analitzar la complexitat dels
algorismes recursius.

Competéncies

® Analitzar i resoldre problemes de manera efectiva, i generar propostes innovadores i creatives per
aconseguir els objectius.

® Coneéixer i utilitzar de manera eficient les técniques i eines de representacid, manipulacio, analisi i
gestié de dades a gran escala.

® Desenvolupar pensament critic per analitzar de manera fonamentada i argumentada alternatives i
propostes tant propies com alienes.

® Dissenyar, implementar, analitzar i validar solucions algoritmiques eficients i robustes per a problemes
computacionals derivats del disseny de sistemes intel-ligents.

® Introduir canvis en els métodes i els processos de lambit de coneixement per donar respostes
innovadores a les necessitats i demandes de la societat.

Resultats d'aprenentatge



1. Analitzar i resoldre problemes de manera efectiva, i generar propostes innovadores i creatives per
aconseguir els objectius.
2. Aplicar els principis de la programacio orientada a objectes en el desenvolupament de programes.
3. Aplicar estrategies de depuracié, prova i correccio per verificar el funcionament correcte duna solucio
algoritmica dacord amb els requisits del problema a resoldre.
4. Avaluar i analitzar la complexitat computacional de les solucions algoritmiques per poder desenvolupar
i implementar aquella que garanteixi el millor rendiment.
5. Comprendre les estructures de dades comunes i els algoritmes que les utilitzen i manipulen.
6. Coneixer les limitacions i els avantatges de diferents representacions de dades i tenir la capacitat
delegir les estructures més eficients que facilitin lanalisi i explotacié de les dades posterior.
7. Desenvolupar pensament critic per analitzar de manera fonamentada i argumentada alternatives i
propostes tant propies com alienes.
8. Desenvolupar programes amb un bon estil de programacio i ben documentats.
9. Implementar solucions recursives a problemes de programacio.
10. Proposar nous métodes o solucions alternatives fonamentades.
11. Seleccionar i utilitzar les estructures algoritmiques i de representacié de les dades apropiades per a la
resolucié dun problema.

Continguts
Estructures de dades dinamiques:

® Punters, estructures de dades dinamiques (llistes, piles, cues).

® Estructures de dades no lineals. Técniques de hashing. Matrius hash i llistes hash.
® Recursivitat.

® Algorismes d'ordenacio.

® Algorismes de cerca.

® Grafs.

® Arbres.

® Analisi de la complexitat dels algorismes.

Programaci6 avangada de diferents estructures de dades dinamiques en llenguatge C.
Programacio basica de diferents estructures de dades dinamiques en llenguatge C++.
Importacié de codi C des de Python.

Programacio de diferents estructures de dades de Python en C.

Llenguatges de programacio:

® | lenguatge estructurat C (basic i acancat)
® | lenguatge orientat a objectes C++ (basic)
® Llenguatge interpretat Python (coneixements de Fonaments de Programacio 1)

Metodologia

Farem servir la plataforma Caronte (http://caronte.uab.cat/) per compartir materials, lliurar projectes i altres
activitats administratives.

Per matricular-vos a Caronte cal registrar-vos (amb nom, NIU i foto) i matricular-vos a I'assignatura (el codi de
I'assignatura es facilitara el primer dia de classe).

La metodologia docent se centrara principalment en el treball practic. S'hi organitzaran sessions presencials
per a la discussio dels continguts teorics de I'assignatura, seguides d'exercicis i problemes de programacio.
Més concretament, els diferents tipus d'activitats docents sén els seglents:

- Classes tedriques: Explicacio a pissarra de la part tedrica de cada tema del programa. L'estructura tipica
d'una classe sera la seglient: en primer lloc, es realitzara una introduccié on s'exposaran breument els
objectius de la classe i els continguts a tractar. A continuacid, s'abordaran els continguts d'un tema, incloent-hi
exposicions narratives, desenvolupaments formals que aportin fonaments teorics i intercalant exemples



practics que il-lustrin I'aplicacié dels continguts exposats. Finalment, el professorat exposara les conclusions
dels continguts tractats. Les classes teoriques, tot i ser principalment una explicacio per part del professorat,
seran participatives per als/les alumnes donant-los l'oportunitat de preguntar aquells punts que no acaben
d'entendre. Als/les alumnes se'ls plantejaran constantment preguntes i problemes per comprovar la bona
comprensié del tema exposat. Hi haura 2 examens per avaluar aquesta part de lassignatura.

- Classes de resolucié de problemes: Resolucié conjunta de problemes. Tots els temes aniran acompanyats
d'un conjunt de problemes que l'estudiant haura d'intentar resoldre. En aquest sentit, i a mesura que I'estudiant
progressi iaprofundeixi en els coneixements, aquests problemes seran progressivament més complexos. Les
classes seran el forum natural en qué es pugui discutir en comu el desenvolupament del treball practic,
aportant els coneixements que falten a I'estudiant per tirar-lo endavant. Les classes de resolucio de problemes
tenen com a missio6 servir de pont entre les classes teoriques i les classes de laboratori, cosa que fomentara la
capacitat d'analisi i sintesi, el desenvolupament del raonament critic i que capacitara a I'estudiant en la
resolucio de problemes. Durant el curs, els/les alumnes (en grups de 2 persones) faran diversos exercicis
curts i basics que seran avaluats. Cada grup resoldra aquests exercicis basics i fara el lliurament en un termini
curt corresponent. Aquest exercici busca que els/les alumnes puguin resoldre tedricament els conceptes
treballats a les classes tedriques per després poder aplicar-los al cas practic de laboratori. Els exercicis
estaran disponibles a Caronte.

- Projectes practics: els/les estudiants treballaran en parelles i recorreran els diferents passos del cicle de vida
del desenvolupament de programari per implementar la solucié a un problema. Aquests projectes practics
completaran les assignatures tedriques on I'estudiant desenvolupara diversos programes i haura d'intentar
resoldre un problema concret proposat. Aquests projectes hauran de ser lliurats a les dates indicades.

Aquest enfocament de treball s'adrega a promoure I'aprenentatge actiu i desenvolupar competéncies
d'organitzacié i planificacid, comunicacio oral i escrita, treball en equip i raonament critic. Es valorara
especialment la qualitat dels exercicis realitzats, de la presentaci6 i del funcionament.

Tots els detalls del funcionament, el calendari i les dates d'avaluacioé s'informaran al comengament del curs i
apareixeran a la plataforma de comunicacio.

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

Activitats formatives

Titol Hores ECTS Resultats d'aprenentatge

Tipus: Dirigides

Projectes practics 18 0,72 1,2,3,4,5,6,7,8,9, 10, 11
Realitzaci6 d'exercicis basics 5 0,2 2,3,5,9, 11

Solucions de problemes 10 0,4 2,3,57,9 11

Teoria 10 0,4 2,5,6,9, 11

Tipus: Autdonomes

Estudis autdbnoms 56 2,24 1,2,3,4,5,6,7,8,9, 10, 11

Preparacio problemes i exercisis basics 10 0,4 2,3,4,5,6,9, 11

Preparacio projectes 30 1,2 1,2,3,4,5,6,7,8,9, 10, 11
Avaluacio



L'objectiu del procés d'avaluacié és comprovar que l'alumnat ha assolit els coneixements i les habilitats definits
en els objectius de I'assignatura, aixi com les competéncies associades.

S'avaluaran tres tipus d'activitats de forma independent, i la suma ponderada en donara la nota final. Aquestes
tres activitats son:

® Teoria (T)
® Solucié dels projectes practics (PP)
® Resolucioé dexercicis basics (EXER).

La part de Teoria (T) savaluara amb dos examens parcials individuals al llarg del curs. La nota final de Teoria
resultara de la suma ponderada dels dos examens (0,5* Control 1 + 0,5* Control 2). Hi haura una segona
oportunitat per recuperar aquesta part el dia de juny que tenim assignat. Les parts que no hagin estat
superades als examens parcials de teoria es podran recuperar per separat. La nota minima per aprovar
aquesta part de Teoria és >= 5. A la recuperaciéo només es podran recuperar els examens suspesos, no
podent pujar la nota obtinguda (en el cas d'aprovar la part de Teoria). La nota maxima que es pot obtenir en
recuperacié és un 7.

La part de projectes practics (PP) savaluara en grups de 2 persones. Hi ha dues entregues. La nota final
sortira de la suma ponderada de les dues entregues (0,5 * Lliurament 1 + 0,5 * Lliurament 2). Per aprovar el
PP la nota minima haura de ser >= 5. Només hi ha una oportunitat per aprovar aquesta part (aquesta part no
es pot recuperar).

Els exercicis practics (EXER) es realitzaran en grups de 2 persones i consistiran a treballar problemes de
programacio molt concrets, breus i relacionats amb els que es troben a les practiques de laboratori. Volem que
cada estudiant estudii la solucié d'un conjunt de problemes especifics de manera ailladaen el cas més general
de la practica. El valor d'aquests exercicis és el 20% de la nota final i, atesa la seva naturalesa i finalitat, no
son recuperables.

La nota final de lassignatura sera la suma ponderada de les notes de cadascuna de les tres activitats: 40% de
Teoria, 40% de treballs practics i 20% de Resolucié d'exercicis basics. El resultat haura de ser >=5.

En cas que un/a estudiant no aprovi I'assignatura per no assolir la nota minima en alguna de les parts
obligatories (Teoria o Projectes Practics), encara que la mitjana ponderada sigui igual o superior a 5, la nota
final de I'assignatura serade 4, 5 .

En cas que la mitjana no arribi a 5, la nota oficial sera la nota mitjana obtinguda numéricament.

Si I'estudiant lliura alguna activitat, s'entendra que participa a la matéria i sera avaluat. Si no lliura cap activitat,
llavors es pot considerar No avaluable.

La concessio d'un titol de matricula d'honor (MH) és una decisi6 del responsable de la matéria. La normativa
de la UAB indica que només es poden concedir MH als/les alumnes que hagin obtingut una nota final igual o
superior a 9,00. Es pot atorgar fins al 5% de MH del total d'alumnes matriculats.

Les dates d'avaluacio continuada i entrega de treballs estaran publicades a la plataforma de comunicacio i
podran estar subjectes a possibles canvis per adaptar-se a possibles incidéncies; Caront informara sempre
sobre aquests canvis ja que s'entén que és el mecanisme habitual d'intercanvi d'informacié entre professors i
alumnes.

Per a cada activitat davaluacié sindicara un lloc, data i hora de revisio en que I'estudiat podra repassar
lactivitat amb el professor. En aquest context, es poden fer reclamacionssobre la qualificacié de I'activitat, que
sera avaluada pels professors de la matéria. Si I'estudiant no se sotmet a aquesta revisid, aquesta activitat no
sera revisada més endavant.

RESUM
Si ((T> = 5) i (PP> = 5) llavors

NF =0,40*T+0,2*EXER + 0,40 * PP



Si (NF> = 5) llavors APROVAT

en cas contrari SUSPES

en cas contrari SUSPES

Alumnes repetidors: els/les alumnes repetidors que hagin superat practiques de laboratori a edicions anteriors
de l'assignatura NO PODEN sol-licitar la convalidacié d'aquesta part de I'assignatura. Totes les activitats
d'avaluacié s'han de fer en les mateixes condicions que la resta d'alumnes.

Nota sobre el plagi:

Sense perjudici daltres mesures disciplinaries que es considerin oportunes, i dacord amb la normativa
académica vigent, les irregularitats comeses per un estudiant que puguin donar lloc a una variacio de la
qualificacié en una activitat avaluable seran qualificades amb zero (0). Les activitats davaluacié qualificades
daquesta manera i per aquest procediment no seran recuperables. Si per aprovar |*assignatura cal superar
alguna d“aquestes activitats d“avaluacio, se suspendra directament aquesta assignatura, sense possibilitat de
recuperar-la en el mateix curs. Aquestes irregularitats inclouen, entre d'altres:

® |a copia total o parcial dun exercici de laboratori, informe o qualsevol altra activitat davaluacio;

® deixar que un altre estudiant copi;

® presentar un treball grupal no realitzat integrament pels integrants del grup (aplicat a tots els integrants
i no només als que no han treballat);

® presentar comapropis materials elaborats per un tercer,encara que es tracti de traduccions o
adaptacions, i en general obres amb elements no originals i exclusius de lalumne;

® disposar de dispositius de comunicacio (com ara telefons mobils, rellotges intel-ligents, boligrafs amb
camera, etc.) accessibles durant les proves d'avaluacié teoricopractiques (examens individuals);

® parlar amb els companys durant les proves teoricopractiques individuals (examens);

® copiar o intentar copiar altres estudiants durant les proves d'avaluacié teoricopractiques (examens);

® tilitzar o intentar utilitzar material escrit relacionat amb la matéria durant les proves d'avaluacié
teoricopractiques (examens), quan aquestes no hagin estat expressament permeses.

® Si no supereu l'assignatura pel fet que alguna de les activitats d'avaluacié no assoleix la nota minima
exigida, la nota oficial numérica sera el valor més baix entre 4,5 i la mitjana ponderada de les notes.
Amb les excepcions que s'atorgara la qualificacié de "No Valoratiu" als alumnes que no participin en
cap de les activitats d'avaluacid, i que la nota oficial numerica sera el valor més baix entre 3,0 i la nota
mitjana ponderada en cas que I'alumne hagi comeés irregularitats en un acte d'avaluacio (i per tant, el
subjecte no pot ser aprovat per compensacid). En properes edicions d“aquesta assignatura, [“alumne
que hagi comeés irregularitats en un acte d“avaluacié no sera convalidat de cap de les activitats

d“avaluacio realitzades.

En resum: copiar, deixar copiar o plagiar (o intentar) a qualsevol de les activitats d'avaluacié donara lloc a un
SUSPENS, no indemnitzable i sense convalidacions de parts de l'assignatura en cursos posteriors.

Activitats d'avaluacio

Titol Pes Hores ECTS Resultats d'aprenentatge
1er Control parcial individual 20% 2 0,08 4,5, 11

2on Control parcial individual 20% 2 0,08 2,4,5,9, 11

Projectes practics 40% 2 0,08 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10, 11
Realitzacio d'exercicis basics 20% 5 0,2 2,3,4,5,6,9, 11
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