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Prerequisits

L'assignatura no pot tenir cap prerequisit oficial per normativa. Pero els estudiants que no han cursat i aprovat
préviament les assignatures de Fonaments d'informatica i Metodologia de la Programacié, suspenen en major
proporcié aquesta assignatura. Per aix0 es recomana insistentment que I'estudiant hagi cursat i superat
satisfactoriament les assignatures prévies de Fonaments d'Informatica i Metodologia de la Programacio aixi
com Matematica Discreta. Per tant, esta familiaritzat amb les estructures basiques i avangades de la
programacio, Orientacio a objectes i el concepte de graf amb els diferents metodes de recorregut sobre ells.

Objectius

Aquesta assignatura forma part de la matéria Algorismica i informacio i s'ha de veure com la continuacié logica
de l'assignatura Metodologia de la Programacié i la continuacié practica de I'assignatura de Matematica
Discreta. L'objectiu basic és aprofundir en les nocions de programacio orientada a objectes introduides a
Metodologia de la Programacié i ampliar-les amb altres conceptes de programacio i 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. A més s'introduiran algorismes de cerca i ordenacio6 eficients i s'aprofundira en el concepte de cost
temporal i espacial d'un algorisme. Al finalitzar el curs I'estudiant ha de ser capa¢ de dissenyar i programar
solucions a problemes complexos de forma oOptima.

D'aquesta forma, els objectius formatius que es proposen per a |'assignatura son 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.

® Entendre i aplicar correctament els principis avangats de la programacié orientada a objectes:
templates, classes abstractes, funcions virtuals.

® 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 aplicacié al recorregut d'estructures complexes recursives,
a més 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.
Dins d'aquestes normes d'estil s'engloben aquelles que faciliten la comprensié del codi, com poden ser
I's de comentaris, la indentacio del codi, la utilitzacié de noms adequats per variables i funcions, etc. |
I's d'excepcions.

Competencies

® Adquirir habits de pensament.

® Capacitat per concebre, desenvolupar i mantenir sistemes, serveis i aplicacions informatiques emprant
els métodes de I'enginyeria del software com a instrument per a assegurar-ne la qualitat.

® Coneixement, disseny i utilitzacié eficient dels tipus i estructures de dades més adequades a la
resolucié del problema.

® Coneéixer i aplicar els procediments algoritmics basics de les tecnologies informatiques per dissenyar
solucions a problemes i per analitzar la idoneitat i la complexitat dels algoritmes proposats.

Resultats d'aprenentatge

Aplicar estratégies de depuracio, prova i correccié de programes.

Coneixer i comprendre els paradigmes de programacio.

Desenvolupar la capacitat d'analisi, sintesi i prospectiva.

Desenvolupar programes amb un bon estil de programacio i documentant-los adequadament.

Identificar la complexitat computacional d'un algorisme en termes de recursos de memoria i temps

d'execucio.

6. Identificar possibles estrategies de solucié a problemes mitjangant els conceptes propis del paradigma
de programacio orientada a objectes.

7. Seleccionar i aplicar la combinacié d'estructures de dades i estratégies de resolucié més apropiada per

resoldre de manera eficient un problema informatic.

abrwd -~

Continguts

0. Introduccio
Objectius i presentacio de I'assignatura. Repas de Programacié Orientada a Objectes i Estructures de Dades
Dinamiques.

1. Orientacio a objectes
Paradigma d'objectes avangat. Templates. Herencia, classes abstractes, funcions virtuals i polimorfisme.

2. Estructures de dades no lineals. Hash

Técniques de "Hashing". Matrius hash i llistes hash. Funcions hash.



3. Recursivitat i Algorismes d'ordenacié

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. Red-Black Tree.
6. Conceptes basics de Python.

Conceptes basics de programacio en Python.

Activitats formatives i Metodologia

Titol Hores ECTS Resultats d'aprenentatge

Tipus: Dirigides

Classes presencials 50 2 1,2,3,4,5,6,7

Tipus: Supervisades

Tutories 1 0,04 1,2,3,4,5,6,7

Tipus: Autdonomes

Estudi Individual 13 0,52 2,3,5,6
Preparacio préevia de les classes. 34 1,36 2,3,5,6
Treball autonom 46 1,84 1,3,4,5,6,7

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. També es basa en
aprofitar al maxim el temps presencial que I'estudiant esta amb el professor. D'aquesta manera conceptes
teorics descriptius, facilment assolits per I'estudiant mitjangant la visualitzacié de videos o lectura d'articles, es
faran de manera autdnoma (i guiada) per part de I'estudiant. Mentre que la posada en practica d'aquests
conceptes o I'ampliacié dels mateixos es faran a classe amb ajuda del professor. L'objectiu principal de
l'assignatura és que I'estudiant sapiga resoldre un problema donat, de manera eficient, utilitzant estructures de
dades complexes, si cal. Per aquesta rad I'aprenentatge es centrara en acompanyar a I'estudiant en la seva
tasca de resolucié de problemes a partir d'uns conceptes teorics estudiats préviament de manera autobnoma.
Es fara servir principalment el llenguatge de programacié C++, i es donaran alguns conceptes de programacio
en python.

La metodologia general de I'assignatura es pot dividir en tres fases:

Preparacié de la classe: I'objectiu d'aquesta fase és que I'alumnat pugui aprendre els conceptes que es
treballaran a la sessi6 segiient mitjangant diverses activitats ofertes pel professorat com pot ser el visionat de
videos, la lectura de textos, etc.



Classe presencial: I'objectiu d'aquesta fase és la de consolidar els conceptes vistos i posar-los en valor dins
del context de I'assignatura. El professorat vetllara perqué I'alumnat aprofundeixi en aquests conceptes
mitjangant exercicis (més o menys) guiats durant la sessio, i afegint nous matisos als conceptes apresos de
manera autobnoma quan sigui necessari. D'aquesta manera la classe presencial s'aprofita molt més donat que
els conceptes descriptius ja son coneguts per l'estudiant i es pot entrar de ple en la seva utilitzacié i ampliacio
que son els punts en els quals I'estudiant pot necessitar més I'ajuda del professor. A les classes presencials
és necessari portar un portatil a no ser que es facin en aules que ja disposin d'ordinadors.

Treball autdbnom: per tal que I'alumnat agafi desimboltura en la utilitzacié d'estructures complexes i els
algorismes associats a les mateixes aquest haura de fer una part del treball pel seu compte, ja siguin
exercicis solts o dins d'un projecte.

El treball del projecte s'haura de fer en grups de 2 persones.

La gestié de la docencia de I'assignatura es fara a través de Caronte (http://caronte.uab.cat/), i de la
plataforma de campus virtual (https://cv.uab.cat/).

Competéncies Transversals

® T01.02 Desenvolupar la capacitat d'analisi, sintesi i prospectiva. Aquesta competéncia es
desenvolupara durant les sessions presencials, on I'estudiant, després d'haver consolidat uns
conceptes teodrics, haura d'analitzar un problema practic i proposar una solucié optima. Es tindra en
compte a l'avaluaciode les diferents parts de I'assignatura.

Nota: es reservaran 15 minuts d'una classe, dins del calendari establert pel centre/titulacio, perqué els
alumnes completin les enquestes d'avaluacié de I'actuacio del professorat i d'avaluacio de I'assignatura.

Avaluaci6

Activitats d'avaluacié continuada

Titol Pes Hores ECTS Resultats d'aprenentatge
Examen de recuperacio veure la descripcié del métode d'avaluacié 2 0,08 1,2,3,4,5,6,7
Lliurament problemes 20% Nota final 0 0 2,3,5,6,7

Primer parcial 40% Nota Av. individual 1,8 0,07 1,2,3,4,5,6,7
Projecte Programacio 30% Nota final 0 0 1,3,4,6,7

Segon parcial 50% Nota Av. individual 2 0,08 1,2,3,4,5,6,7

Tercer Parcial 10% Nota Av. individual 0,2 0,01 1,2,8,4,5,6,7

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

Nota Final = (0.2 * Avaluacié Problemes) + (0.3 * Projecte) + (0.5 * Avaluacioé 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.


http://cv.uab.cat/

No és necessari aconseguir una nota minima en aquesta activitat per poder aprovar l'assignatura. Pero
tingueu en compte que val 2 punts sobre la nota final de I'assignatura i sense els problemes lliurats un 5 a
cada part de la resta de I'assignatura suposaria suspendre-la.

Els exercicis que es lliurin fora de termini o que tinguin una avaluaci6 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 tres 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'haura de fer I'alumnat que no hagi superat algun dels tres parcials. Si s'ha superat algun dels
tres parcials, pero altres no, en aquesta prova només s'ha de recuperar les parts de I'assignatura
corresponents als parcials que no s'hagi superat.

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

La nota final sera la mitja dels tres parcials: Avaluacio Individual = (0.4 * Parcial1) + (0.5 * Parcial2) +
(0.1*Parcial3)

® 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 I'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 lanota del projecte és >= 3 i la nota de
l'avaluacié individual és >= 5.

® ['avaluacié de seguiment de projecte sera un examen que es fara junt amb I'ultim parcial i es pot
recuperar a l'examen final.

No avaluable: Es considerara no avaluable (NA) a I'alumnat que no fa com a minim el 50% dels lliuraments
d'exercicis i no fa cap de les proves d'avaluacié seglients: parcial 1, parcial 2, prova final de recuperacio,
lliurament final de la practica.

Suspesos: Si el calcul de la nota final és igual o superior a 5 pero no s'arriba al minim exigit en alguna de les
activitats d'avaluacio, la nota finalsera suspés i es posara un 4.5 a la nota de I'expedient de I'alumnat que
estigui en aquesta situacio.

Convalidacions: Per I'alumnat repetidor es convalidara la nota del projecte de I'any anterior (curs 2023-24) 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 l'avaluacioé individual del curs anterior €s 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 l'activitat amb el professor. Algunes d'aquestes revisions es podran fer també mitjangant el campus



virtual en I'entorn de prova pilot de revisio d'examens. En aquest context, es podran ferreclamacions sobre la
nota de l'activitat, que seran avaluades pel professorat responsable de I'assignatura. A I'alumnat que no es
presenti a aquesta revisio, no se li 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 académica
vigent, les irregularitats comeses per I'alumnat que puguin conduir a una variacié de la qualificacio es
qualificaran amb un zero (0). Les activitats d'avaluacié 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 teoric-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
través de Caronte i/o Campus Virtual sobre aquests canvis ja que s'entén que aquestes sén les plataformes
habituals d'intercanvi d'informacio entre professors i estudiants.

Avaluacio unica:
Aquesta assignatura no preveu el sistema d'avaluacié unica
Us de la IA:

Us restringit: Per a aquesta assignatura, es permet I's de tecnologies d'Intel-ligéncia Artificial (I1A)
exclusivament en tasques de suport, com la cerca bibliografica o d'informacid, la correccié de textos o les
traduccions, la generacié de petits codis d'inicialitzacié de classes o alguns processos simples de recorregut
d'estructures simples com els vectors. L'estudiant haura d'identificar clarament quines parts han estat
generades amb aquesta tecnologia, especificar les eines emprades i incloure una reflexio critica sobre com
aquestes han influit en el procés i el resultat final de I'activitat. La no transparéncia de I'Us de la IA en aquesta
activitat avaluable es considerara falta d'honestedat académica i pot comportar una penalitzacié parcial o total
en la nota de l'activitat, o sancions majors en casos de gravetat.
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Programari
Microsoft Visual Studio

Spyder Anaconda

Grups i idiomes de I'assignatura

La informacié proporcionada és provisional fins al 30 de novembre de 2025. A partir d'aquesta data, podreu
consultar I'idioma de cada grup a través daquest enllag. Per accedir a la informacio, caldra introduir el CODI
de l'assignatura

Nom Grup Idioma Semestre Torn

(PAUL) Practiques d'aula 411 Catala primer quadrimestre mati-mixt
(PAUL) Practiques d'aula 412 Catala primer quadrimestre mati-mixt
(PAUL) Practiques d'aula 413 Catala primer quadrimestre mati-mixt
(PAUL) Practiques d'aula 431 Catala primer quadrimestre mati-mixt
(PAUL) Practiques d'aula 432 Catala primer quadrimestre mati-mixt
(PAUL) Practiques d'aula 451 Catala primer quadrimestre tarda

(PAUL) Practiques d'aula 452 Catala primer quadrimestre tarda



https://sia.uab.cat/servei/ALU_TPDS_PORT_CAT.html

