UNIVERSITAT POLITECNICA
DE CATALUNYA

BARCELOMNATECH

Guia docent
340371 - PRO1-I2023 - Programacio I

Ultima modificacié: 04/07/2024
Unitat responsable: Escola Politécnica Superior d'Enginyeria de Vilanova i la Geltru
Unitat que imparteix: 723 - CS - Departament de Ciéncies de la Computacio.

Titulacio: GRAU EN ENGINYERIA INFORMATICA (Pla 2018). (Assignatura obligatoria).
Curs: 2024 Credits ECTS: 7.5 Idiomes: Catala

PROFESSORAT

Professorat responsable: Bernardino Casas Fernandez

Altres: Bernardino Casas Fernandez

Alejandro Rios Jerez

CAPACITATS PREVIES

Coneixement de les técniques de programacio imperativa:
- instruccions basiques: assignacid, alternativa, iteracio

- accions, funcions i pas de parametres

- vectors, tuples i seqiiéncies

- esquemes de recorregut i cerca

Coneéixer bé un llenguatge imperatiu, preferentment C++. Experiéncia en |'edicid, compilacié i execucié de programes en C++ a
I'entorn Linux.

REQUISITS

Haver aprovat FOPR o almenys estar-hi matriculat.

COMPETENCIES DE LA TITULACIO A LES QUALS CONTRIBUEIX L'ASSIGNATURA

Especifiques:

1. CEFB3. Capacitat per a comprendre i dominar els conceptes basics de matematica discreta, logica, algoritmica i complexitat
computacional, i la seva aplicacié per al tractament automatic de la informacié per mitja de sistemes computacionals i la seva
aplicacio per a la resolucio de problemes propis de I'enginyeria.

2. CEFB4. Coneixement dels fonaments de I'Us i programacié dels computadors, els sistemes operatius, les bases de dades i, en
general, els programes informatics amb aplicacié en enginyeria.

3. CEFB5. Coneixement de I'estructura, funcionament i interconnexié dels sistemes informatics, aixi com els fonaments de la seva
programacio.

4. CEFC6. Coneixement i aplicacié dels procediments algoritmics basics de les tecnologies informatiques per a dissenyar solucions a
problemes, analitzant la idoneitat i complexitat dels algorismes proposats.

5. CEFC7. Coneixement, disseny i utilitzaciéo de forma eficient els tipus i estructures de dades més adequades a la resolucié d'un
problema.
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Transversals:

6. APRENENTATGE AUTONOM - Nivell 1: Dur a terme les tasques encomanades en el temps previst, tot treballant amb les fonts
d'informacié indicades, d'acord amb les pautes marcades pel professorat.

7. COMUNICACIO EFICAC ORAL I ESCRITA - Nivell 1: Planificar la comunicaci6 oral, respondre de manera adequada les qliestions
formulades i redactar textos de nivell basic amb correccié ortografica i gramatical.

8. TREBALL EN EQUIP - Nivell 1: Participar en el treball en equip i col-laborar-hi, un cop identificats els objectius i les responsabilitats
col-lectives i individuals, i decidir conjuntament I'estratégia que s'ha de seguir.

9. US SOLVENT DELS RECURSOS D'INFORMACIO - Nivell 1: Identificar les propies necessitats d'informacié i utilitzar les col-leccions,
els espais i els serveis disponibles per dissenyar i executar cerques simples adequades a I'ambit tematic.

METODOLOGIES DOCENTS

L'assignatura consta de:

- 2 hores a la setmana de classes presencials a I'aula (grup gran) en les que es presenten, de forma participativa, els conceptes i
procediments associats als continguts de I'assignatura, i

- 3 hores a la setmana a l'aula de laboratori (grup petit) en les que s'apliquen els conceptes i técniques apresos.

La resolucié de problemes es fa tant dins com fora de I'aula (treball personal).

OBJECTIUS D'APRENENTATGE DE L'ASSIGNATURA

L'objectiu de l'assignatura és consolidar les técniques basiques de disseny d'algorismes per a la resolucié de problemes mitjancant
I'ordinador, en els ambits cientific i técnic, i aprendre els fonaments de técniques avancades com la programacio recursiva, el disseny
modular i la programacié basada en objectes.

En acabar el curs, I'estudiant ha de:

- Dominar els conceptes de classe, objecte, atribut i métode.

- Coneixer els elements de I'especificacié d'una classe de dades i els elements de la seva implementacid.

- Saber construir programes que usin classes corresponents a estructures lineals simples (pila, cua, llista, vector) i arborescents
(arbre binari, arbre general).

- Coneéixer les fases del disseny modular.

- Comprendre la recursivitat lineal i la multiple, i la seva relacié amb la iterativitat.

- Dissenyar programes recursius i iteratius que siguin correctes i eficients.

- Saber explicar els diferents tipus d'immersions d'especificacid i les seves caracteristiques.

- Implementar una estructura de dades amb requeriments especifics sobre les seves operacions i I'eficiencia de les mateixes usant
tipus recursius de dades (o punters).

HORES TOTALS DE DEDICACIO DE L'ESTUDIANTAT

Tipus Hores Percentatge
Hores grup petit 45,0 24.00
Hores aprenentatge autonom 112,5 60.00
Hores grup gran 30,0 16.00

Dedicacio total: 187.5 h
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CONTINGUTS

1.- Disseny modular i disseny basat en objectes

Descripcio:

Abstraccio i la seva necessitat. Descomposicié funcional i per dades. Moduls. Ocultacié de la informacié. Encapsulat. Fases del
disseny modular: distincioé entre especificacié i implementacid. Tipus de moduls i el seu Us. Biblioteques. Principis basics de
disseny basat en objectes: classes i objectes; camps i métodes. Implementacié de dissenys modulars en C++. Compilacié
separada i muntatge. Depuracid, prova i documentacié de programes modulars.

Objectius especifics:

- Diferenciar els rols d'usuari, especificador i implementador de classes de dades. Enumerar els elements de I'especificacié d'una
classe de dades. Enumerar els elements de la implementacié d'una classe de dades.

- Dissenyar una classe de dades amb una clara independéncia entre la seva especificacio i la seva implementacid. Justificar que
I'"linica forma de crear, consultar o modificar un objecte d'una classe de dades sigui a través de les operacions de |'especificacio
de la mateixa.

- Resoldre en C++ qualsevol exercici basat en I'aplicacié d'un esquema algorismic senzill sobre un vector format per elements
d'una classe de dades.

- Donada una implementacio per a una classe de dades senzilla, introduir millores a la representacié i a les seves operacions.

- Dissenyar de forma individual un programa modular en C++ a partir de les abstraccions de dades extretes del enunciat d'un
problema. Afegir o modificar alguna funcionalitat d'un programa modular en C++ donat.

- Preparar un programa en C++ que faci servir tipus simples i classes de dades, algunes d'elles predefinides i d'altres definides
pel propi alumne, per poder ser executat.

Activitats vinculades:
Activitat 1 i Control Parcial.

Dedicacio: 20h

Grup gran/Teoria: 2h

Grup mitja/Practiques: 3h
Grup petit/Laboratori: 2h
Activitats dirigides: 1h
Aprenentatge autonom: 12h

2.- Estructures de dades lineals i arborescents

Descripcio:
Piles, cues i llistes: especificacid i Us (operacions de cerca i recorregut). Iteradors: definicio i Us.
Arbres binaris, n-aris i generals: especificacio i Us (operacions de cerca i recorregut).

Objectius especifics:

- Conéixer els tipus de dades utilitzats habitualment per representar i manegar estructures de dades lineals i la seva
especificacio. Dissenyar algorismes iteratius i recursius per resoldre problemes de cerca i recorregut en piles, cues i llistes, usant
les operacions del tipus de dades corresponent i iteradors (quan sigui recomanable).

- Conéixer tipus de dades utilitzats per representar i manegar estructures de dades arborescents i la seva especificacié. Dissenyar
algorismes recursius per resoldre problemes de cerca i recorregut en arbres binaris usant les operacions del tipus de dades
corresponent.

Activitats vinculades:
Activitat 2, Control Parcial i Control Final.

Dedicacié: 26h

Grup gran/Teoria: 3h

Grup mitja/Practiques: 4h
Grup petit/Laboratori: 2h
Activitats dirigides: 1h
Aprenentatge autonom: 16h
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3.- Programacio recursiva metodica

Descripcio:

Justificacié de la correctesa d'algorismes recursius. Immersié (o generalitzacid) d'una funcié. Immersions d'especificacio: per
afebliment de la postcondicio i per reforcament de la precondicié. Relacié entre algoritmes recursius lineals finals i algoritmes
iteratius.

Objectius especifics:

- Descriure els passos principals del disseny d'algoritmes recursius. Justificar la correctesa d'algoritmes recursius relativament
senzills.

- Conéixer el concepte d'immersié d'una funcié i explicar la diferéncia entre immersions d'especificacié i immersions d'eficiéncia.
Coneixer els diferents tipus d'immersions d'especificacid i els diferents tipus d'immersions d'eficiencia.

- Donat un algorisme recursiu, determinar si existeix una manera senzilla d'obtenir un algorisme iteratiu equivalent, i si és aixi,
escriure'l.

Activitats vinculades:
Control Parcial, Control Final i Practica.

Dedicaci6: 39h 30m

Grup gran/Teoria: 4h

Grup mitja/Practiques: 6h

Grup petit/Laboratori: 4h
Activitats dirigides: 1h
Aprenentatge autonom: 24h 30m

4.- Programacio iterativa metodica

Descripcio:
Invariant d'un bucle. Justificacié de la correctesa d'algorismes iteratius.

Objectius especifics:
- Descriure els passos principals del disseny d'algoritmes iteratius. Justificar la correctesa d'algoritmes iteratius relativament
senzills.

Activitats vinculades:
Control Parcial.

Dedicacié: 24h 30m

Grup gran/Teoria: 2h

Grup mitja/Practiques: 3h 30m
Grup petit/Laboratori: 3h
Activitats dirigides: 1h
Aprenentatge autonom: 15h
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5.- Millores d'eficiéncia en programes recursius i iteratius

Descripcio:

Deteccio de la repeticio de calculs en programes recursius i iteratius. Immersions d'eficiéncia: noves (parametres d'entrada) i/o
resultats (valors retornats o parametres de sortida) en operacions recursives per millorar I'eficiencia. Noves variables locals que
usen el seu valor en iteracions anteriors per millorar I'eficiéncia d'operacions iteratives.

Objectius especifics:

- Determinar si el cost d'un algoritme iteratiu o recursiu senzill donat que treballi sobre vectors, piles, cues, llistes o arbres és
lineal o si és quadratic (suposant que el cost sigui d'un d'aquests dos tipus).

- Determinar si es pot millorar I'eficiéncia d'un algoritme recursiu senzill donat i, en cas de que sigui possible, dissenyar un
algoritme recursiu alternatiu més eficient usant immersions d'eficiéncia.

- Determinar si es pot millorar I'eficiéncia d'un algoritme iteratiu senzill donat i, en cas de que sigui possible, dissenyar un
algoritme iteratiu alternatiu més eficient.

Activitats vinculades:
Control Final i Practica.

Dedicaci6: 20h

Grup gran/Teoria: 2h

Grup mitja/Practiques: 3h
Grup petit/Laboratori: 2h
Activitats dirigides: 1h
Aprenentatge autonom: 12h

6.- Tipus recursius de dades

Descripcio:

Introducci6 a I'Us de tipus recursius de dades. El constructor de tipus punter i la gestié de memoria dinamica. Implementacio
d'estructures de dades enllagades mitjangant tipus recursius de dades. Algorismes iteratius i recursius per resoldre problemes de
cerca i recorregut en estructures de dades enllagades accedint directament a la representacié basada en nodes i punters a nodes.

Objectius especifics:

- Implementar una estructura de dades amb requeriments especifics sobre les seves operacions i/o I'eficiencia de les mateixes
usant tipus recursius de dades (o estructures de dades enllagades).

- Dissenyar algorismes iteratius i recursius per resoldre problemes de cerca i recorregut en estructures de dades enllagades
utilitzant directament la seva representacio6.

Activitats vinculades:
Control Final.

Dedicacio: 20h

Grup gran/Teoria: 2h

Grup mitja/Practiques: 3h
Grup petit/Laboratori: 2h
Activitats dirigides: 1h
Aprenentatge autonom: 12h
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SISTEMA DE QUALIFICACIO

C1 = Control Parcial. Prova individual (2 hores).

C2 = Control Final. Prova individual (max. 3 hores) de caracter global.

Al = Activitat individual (proposta d'activitat o resolucié de problemes de la plataforma Jutge).
A2 = Activitat individual (resolucié de problemes de verificacid).

Practica = Nota resultant corresponent als lliuraments de la practica.

Qualificacié Final = (A1*0,5 + A2*0,5)*0,15 + max((C1*0,5 + C2*0,5), C2) *0,60 + Practica*0,25

Modul de practiques de laboratori:

Es compon del treball practic que I'alumnat realitza per I'assignatura. En concret, la realitzacié d'una practica de programacio en
equips de dues persones on es fan servir els coneixements que s'aprenen a l'assignatura. La practica s'avalua a partir de: I'execucio
del programa realitzat, el codi presentat i una Prova de Validacié Individual (PVI). La Prova de Validacio Individual pot realitzar-se
mitjangant una entrevista, el seguiment a les sessions de laboratori o bé en el Control Final de I'assignatura. La realitzacid i
presentacid de la practica (que recull el treball de practiques realitzat durant el curs) sera condicid necessaria per a la superacié de
I'assignatura. En cas contrari, la qualificacioé final de tota I'assignatura sera de 'No Presentat'.

La reavaluacid, prova de maxim 3 hores, substitueix la nota dels dos controls, per tant correspon a un 60% de la qualificacio final.

NORMES PER A LA REALITZACIO DE LES PROVES.

Les proves Control Parcial, Control Final i Reavaluacid, son presencials i individuals.

Les proves Activitat 1 i Activitat 2 s6n no presencials i individuals.

La Practica es realitza en equips de dues persones. Es lliura de forma no presencial i s'avalua tant de forma presencial com de forma
no presencial a partir de la documentacié presentada.

BIBLIOGRAFIA

Basica:

- Musser, David R.; Derge, Gillmer J.; Saini, Atul. STL tutorial and reference guide : C++ programming with the standard template
library. 2nd ed. Boston [etc.]: Addison-Wesley publishing company, 2000. ISBN 9780321702128.

- Weiss, Mark Allen. Data structures and problem solving using C++. 2a ed. Upper Saddle River: Pearson Education International,
2003. ISBN 0321205006.

Complementaria:
- Balcdzar, José Luis. Programacion metddica. Madrid [etc.]: McGraw-Hill, 1993. ISBN 8448119576.
- Castro, Jorge. Curs de programacioé. Madrid [etc.]: McGraw-Hill, 1992. ISBN 844810031X.

RECURSOS

Enllag web:
- http://c.conclase.net/curso/index . Curs de C++. Per ser usat com a manual de referencia.
- http://www.cplusplus.com/reference/stl/. Manual de referéncia sobre els containers de la llibreria STL de C++.
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