UAB

Universitat Autdnoma Programaci6é Avancada

de Barcelona Codi: 104338
Credits: 6
2025/2026
Titulacio Tipus Curs
Enginyeria de Dades FB 1

Professor/a de contacte

Nom: Jordi Casas Roma

Correu electronic: jordi.casas.roma@uab.cat
Equip docent

(Extern) Cristobal Pio Garcia

Idiomes dels grups

Podeu consultar aquesta informacio al final del
document.

Prerequisits

L'assignatura no té cap prerequisit oficial. De totes formes, s'assumeix que I'estudiant ha cursat I'assignatura
prévia de "Fonaments de programacid” i, per tant, esta familiaritzat amb les estructures basiques de la
programacio.

Objectius

Aquesta assignatura s'ha de veure com la continuacio logica de I'assignatura de "Fonaments de Programacio”.
L'objectiu principal és ampliar les nocions basiques de programacié introduides a "Fonaments de
Programacié” i completar-les amb els principis de la programacié orientada a objectes (POO).

La programacié orientada a objectes és una de les metodologies més esteses de disseny i programacioé. A la
programacio orientada a objectes el software s'organitza en classes que contenen métodes (procediments) i
atributs (dades). Les instancies o objectes d'aquestes classes s'envien missatges les unes a les altres (fan
"crides" a métodes d'altres objectes) aconseguint aixi la funcionalitat desitjada. Apart del concepte de classe,
altres tres elements fonamentals de la POO sén I'heréncia, la composicié i la separacié de les parts publica i
privada de les classes.

Durant el curs explicarem tots aquests conceptes de la POO i veurem com els podem utilitzar per construir
solucions que siguin facilment extensibles en el futur, ja que una llei basica del software és que els canvis sén
inevitables. Per aix0 explicarem també un conjunt de principis de disseny o heuristiques que ens diuen com
s'’han d'emprar els elements de la POO i que serveixen per dissenyar solucions comunes a problemes
aparentment independents, perd que apareixen sovint en aplicacions diferents.

D'aquesta forma, els objectius formatius de I'assignatura sén els seglents:



® Entendre i aplicar correctament els principis basics de la programacié orientada a objectes: concepte
de classe, objecte i encapsulament de dades.

® Entendre i aplicar a problemes reals els principis d'heréncia i composicié de classes.

® Utilitzarles estructures de programacio i de representacio de la informacié més adients per la
implementacié d'un algorisme.

® Adquirir la capacitat de disseny i programacio d'algorismes per a la resolucié de problemes complexos,
aplicant els principis i patrons de disseny orientat a objectes.

® Entendre el cicle de vida del software per la resolucié de problemes de programacié: analisi del
problema, disseny, implementacio i prova.

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

Competencies

® Avaluar de manera critica el treball realitzat.

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

® Demostrar sensibilitat cap als temes étics, socials i mediambientals.

® 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'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.

Resultats d'aprenentatge

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

Aplicar estratégies de depuracio, prova i correccio de programes.

Avaluar de manera critica el treball realitzat.

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

Demostrar sensibilitat cap als temes étics, socials i mediambientals.

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

Implementar en un llenguatge de programacié 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'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.
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Continguts

® Repas d'estructures basiques programacio
Variables i tipus
Iteradors, funcions i fitxers
Estil de codificacio
Debugging

® Programacio6 Orientada a Objectes (POO)
Abstraccié i encapsulament
Heréncia
Polimorfisme
Classes abstractes
Diagrames de classe i sequéncia



® Llibreries cientifiques
Numpy
Pandas
® Logging, documentacio i test
Logging
Documentacio
Control i deteccio d'errors
® Disseny OO
Patrons GRAPS
Principis de disseny

Activitats formatives i Metodologia

Titol Hores ECTS Resultats d'aprenentatge

Tipus: Dirigides

Sessions presencials 50 2 1,3,4,5,7,9

Tipus: Supervisades

Implementacio projecte programacio 50 2 1,2,6,7,8

Tipus: Autdonomes

Estudi individual 14 0,56 4,8

Resolucié de problemes 32 1,28 1,2,3,6,7,8

La metodologia docent de I'assignatura parteix del principi que diu que "programar és I'inica 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 treballar els continguts teorics de I'assignatura, des d'una perspectiva
molt practica a partir d'exemples i d'exercicis i problemes de programacié que s'hauran de resoldre a classe
directament amb l'ordinador. Per una altra banda, es realitzara un projecte de programacié que s'haura d'anar
desenvolupant de forma principalment autdbnoma 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 s'avaluaran i discutiran a les sessions presencials) que han de servir per comprendre, integrar i aplicar
els conceptes desenvolupats al llarg del curs.

A nivell presencial, les sessions de classe s'organitzaran en quatre hores setmanals sense distingir entre
sessions de teoria, problemes i practiques. S'encoratja que I'alumne porti el seu propi portatil a classe si en
disposa d'un. A les sessions presencials s'aniran treballant els conceptes que es detallen al temari de
I'assignatura. En alguns casos, es podran posar a disposicio de I'estudiant videos explicatius o altre material
complementari que I'estudiant haura de visionar abans de la sessio de classe. Les sessions de classe tindran
un enfoc forga practic amb exemples i exercicis que es plantejaran als alumnes per facilitar la comprensio i
aprenentatge dels conceptes explicats.

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 ldgica 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.



Els estudiants hauran de fer en grups (de dues persones) un projecte de programacio que es desenvolupara
de forma autonoma 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. Per facilitar el desenvolupament del projecte, es dedicaran algunes sessions presencials al
control, seguiment i avaluacio del treball fet per I'alumne en el projecte de programacio.

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

Avaluaci6

Activitats d'avaluacio continuada

Titol Pes Hores ECTS Resultats d'aprenentatge
Avaluacié individual 60% 4 0,16 1,7,9
Projecte de programacio 40% 0 0 1,2,3,4,56,7,8

En aquesta assignatura no s'aplica el model d'avaluacié unica.

L'avaluacio de I'assignatura té en compte dos tipus d'activitats d'avaluacié: avaluacié individual i projecte de
programacio.

La nota final de I'assignatura s'obté combinant I'avaluacié d'aquestes activitats de la manera segient:
® Nota Final = (0.4 * Projecte) + (0.6 * Avaluacié Individual)

Projecte

Inclou tot el treball del projecte de programacio6:

® Cal aconseguir una nota minima de 5 en la nota final del projecte per poder aprovar I'assignatura.

® El projecte es desenvolupara en grups de 2 persones.

® Cada grup haura de fer una presentacié publica o defensa del projecte davant la resta de la classe.

® Cal entregar el projecte dins el termini establert, sense possibilitat de recuperacié més enlla de la data
limit.

Avaluacio 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 i una prova final durant el periode oficial
d'examens. Aquesta prova final sera de recuperacio i nomeés 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 5 en cadascun dels dos parcials (de forma independent) per
poder aprovar l'assignatura.
® | a nota final sera la mitja dels dos parcials:

Nota Avaluacié Individual = (0.5 * Parcial 1) + (0.5 * Parcial 2)

® S'haura d'aconseguir una nota minima de 5 en la nota de I'avaluacio individual per poder aprovar
I'assignatura.



Qualificacions finals

® No avaluable: Un alumne es considerara no avaluable (NA) si no fa, com a minim, el 50% de les
entregues d'exercicis i si no fa cap de les proves d'avaluacié segiients: parcial 1, parcial 2, prova final
de recuperacié, lliurament de la practica.

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

® Matricules d'honor: Atorgar una qualificacio de matricula d'honor és decisié del professorat responsable
de l'assignatura. La normativa de la UAB indica que les MH només es podran concedir a estudiants que
hagin obtingut una qualificacio final igual o superior a 9.00. Espot atorgar fins a un 5% de MH del total
d'estudiants matriculats.

Convalidacions

Pels alumnes repetidors es podra convalidar el projecte de I'any anterior si es compleixen aquestes
condicions:

® | a nota final del projecte del curs anterior és més gran o igual a 7
® | a nota de l'avaluacié individual del curs anterior és més gran o igual a 3

En aquest cas, la nota del projecte sera un 5, independentment de la nota obtinguda I'any anterior.

Revisions de notes

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

Nota important: 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 un estudiant que puguin conduir a una variacio 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
l'assignatura, aquesta assignatura quedara suspesa directament, sense oportunitat de recuperar-la en el
mateix curs. Aquestes irregularitats inclouen, entre d'altres:

La copia total o parcial d'una practica, informe, o qualsevol altra activitat d'avaluacié

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 l'estudiant.

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

® Parlar amb companys durant les proves d'avaluacio individuals (examens);

® Copiar o intentar copiar d'altres alumnes durant les proves d'avaluaci6 individuals (examens);

® Usar o intentar usar escrits relacionats amb la matéria durant la realitzacié de les proves d'avaluacio
individuals (examens), quan aquests no hagin estat explicitament permesos.

En aquests casos, la nota numerica 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 l'avaluacié dels lliuraments d'activitats practiques s'utilitzaran eines de detecci6 de copia del codi del
programa.

Nota important: Us de la IA




En aquesta assignatura, es permet I'is de tecnologies d'Intel-ligéncia Atrtificial (IA) com a part integrant del
desenvolupament del treball, sempre que el resultat final reflecteixi una contribucié significativa de I'estudiant
en l'analisi i la reflexié personal. L'estudiant haura d'identificar clarament quines parts han estat generades
amb aquesta tecnologia, especificar les eines emprades i incloure una reflexié critica sobre com aquestes han
influit en el procés i el resultat final de I'activitat. La no transparéncia de I'Us de la |A es considerara falta
d'honestedat académica i pot comportar una penalitzaci6 en la nota de l'activitat, o sancions majors en casos
de gravetat.
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Programari

Es podra fer servir qualsevol entorn de desenvolupament en Python, com per exemple PyCharm, Spyder o
Visual Studio Code.

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 'idioma de cada grup a través daquest enllag. Per accedir a la informacid, caldra introduir el CODI
de l'assignatura

Nom Grup Idioma Semestre Torn

(PAUL) Practiques d'aula 81 Catala segon quadrimestre mati-mixt

(PAUL) Practiques d'aula 82 Catala segon quadrimestre mati-mixt



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

