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Guía docente
270001 - PRO1 - Programación I

Última modificación: 30/01/2024
Unidad responsable: Facultad de Informática de Barcelona
Unidad que imparte: 723 - CS - Departamento de Ciencias de la Computación.

Titulación: GRADO EN INGENIERÍA INFORMÁTICA (Plan 2010). (Asignatura obligatoria).

Curso: 2023 Créditos ECTS: 7.5 Idiomas: Catalán, Castellano, Inglés

PROFESORADO

Profesorado responsable: GUILLERMO GODOY BALIL - PABLO FERNANDEZ DURAN

Otros: Primer quadrimestre:
JORGE CASTRO RABAL - 41, 42, 43, 71, 72, 73
PABLO FERNANDEZ DURAN - 11
GUILLERMO GODOY BALIL - 11, 12, 13
ALEXANDRE GRACIA CALVO - 43
ROSA MARIA JIMÉNEZ GÓMEZ - 31, 51, 71
MONTSERRAT MADRIDEJOS MORA - 53
ALEXIS MOLINA MARTINEZ DE LOS REYES - 13, 23
GLYN VERDEN MORRILL - 33, 63, 73
NICOLAS EDUARDO MYLONAKIS PASCUAL - 21, 22, 23, 32, 42
MARIA ANGELA NEBOT CASTELLS - 22, 31, 32, 33, 52, 62
LLUIS PADRO CIRERA - 12, 51, 52, 53
EMMA ROLLÓN RICO - 41, 61, 62, 63
XAVIER RUBIÉS CULLELL - 72
ALFONSO VALVERDE RUIZ - 21, 61

Segon quadrimestre:
ROSA MARIA JIMÉNEZ GÓMEZ - 11, 21, 22
GLYN VERDEN MORRILL - 12, 21
EMMA ROLLÓN RICO - 11, 12

CAPACIDADES PREVIAS

Students are expected to have acquired the knowledge and skills defined for the scientific-technical branch of upper secondary school
education or equivalent.
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COMPETENCIAS DE LA TITULACIÓN A LAS QUE CONTRIBUYE LA ASIGNATURA

Específicas:
CT1.1A. Demostrar conocimiento y comprensión de los conceptos fundamentales de la programación y de la estructura básica de un
computador. CEFB4. Conocimiento de los fundamentos del uso y programación de los computadores, los sistemas operativos, las
bases de datos y, en general, los programas informáticos con aplicación en ingeniería.
CT1.1B. Interpretar, seleccionar y valorar conceptos, teorías, usos y desarrollos tecnológicos relacionados con la informática y su
aplicación a partir de los fundamentos matemáticos, estadísticos y físicos necesarios. CEFB2. Capacidad para comprender y dominar
los fundamentos físicos y tecnológicos de la informática: electromagnetismo, ondas, teoría de circuitos, electrónica y fotónica y su
aplicación para la resolución de problemas propios de la ingeniería.
CT1.2B. Interpretar, seleccionar y valorar conceptos, teorías, usos y desarrollos tecnológicos relacionados con la informática y su
aplicación a partir de los fundamentos matemáticos, estadísticos y físicos necesarios. CEFB3. Capacidad para comprender y dominar
los conceptos básicos de matemática discreta, lógica, algorítmica y complejidad computacional, y su aplicación para el tratamiento
automático de la información por medio de sistemas computacionales y su aplicación para la resolución de problemas propios de la
ingeniería.
CT4.1. Identificar las soluciones algorítmicas más adecuadas para resolver problemas de dificultad mediana.
CT4.2. Razonar sobre la corrección y la eficiencia de una solución algorítmica.
CT5.2. Conocer, diseñar y utilizar de forma eficiente los tipos y las estructuras de datos más adecuados para la resolución de un
problema.
CT5.3. Diseñar, escribir, probar, depurar, documentar y mantener código en un lenguaje de alto nivel para resolver problemas de
programación aplicando esquemas algorítmicos y usando estructuras de datos.
CT5.4. Diseñar la arquitectura de los programas utilizando técnicas de orientación a objetos, de modularización y de especificación e
implementación de tipos abstractos de datos.
CT8.6. Demostrar comprensión de la importancia de la negociación, de los hábitos de trabajo efectivos, del liderazgo y de las
habilidades de comunicación en todos los entornos de desarrollo de software.

Genéricas:
G7. APRENDIZAJE AUTÓNOMO: Detectar carencias en el propio conocimiento y superarlas mediante la reflexión crítica y la elección de
la mejor actuación para ampliar este conocimiento. Capacidad para el aprendizaje de nuevos métodos y tecnologías y versatilidad
para adaptarse a nueves situaciones.

METODOLOGÍAS DOCENTES

En las sesiones de teoría el profesor intercala la exposición de nuevo material
teórico con ejemplos y problemas. Se combina tanto la parte magistral, en la que el profesor expone, explica y ejemplifica los
conceptos de la asignatura, como
la interacción con los alumnos sobre las diversas alternativas que aparezcan
durante la resolución de casos prácticos

Las sesiones de laboratorio tienen dos partes diferenciadas:
Durante la primera hora, el  profesor explica conceptos pràctios del  entorno de programación, o se hacen ejercicios de forma
colaborativa, o bien se analiza código para encontrar errores, etc.
Durante el resto de la sesión, los estudiantes resuelven problemas con el juez automático, con la ayuda del profesor si es necesario.

Se espera que en las sesiones de laboratorio, y durante las horas de estudio
personal, los estudiantes intenten resolver problemas de una colección, y que envíen sus soluciones a un juez automático que
comprobará el funcionamiento con juegos de pruebas exhaustivos.
Adicionalmente, se aconseja al estudiante mostrar regularmente sus programas
(funcionen o no) a los profesores, por tal de que estos evalúen la calidad.
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OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA

1. Comprender el proceso de construcción de un programa
y saber usar las herramientas que se requieren: consola,
editor y compilador.
2.Conocer la sintaxis y semántica de las expresiones e
instrucciones básicas de un lenguaje de programación
imperativo (C++).
3.Tener destreza en el uso de funciones y acciones en el desarrollo de programas.
4.Entender los conceptos de función, acción y paso de parámetros
5.Conocer en profundidad las tablas e identificar los problemas en los que su uso es apropiado
6.Ser capaz de confrontar soluciones respecto al uso de de los recursos de tiempo y memoria que hacen y escoger la más apropiada
en casos sencillos.

7.Asimilar en profundidad los esquemas de recorrido y búsqueda
8.Asociar a un problema el esquema de solución apropiado
9.Comprender la recursividad. Ser capaz de proponer soluciones recursivas a problemas sencillos.
10.Asimilar en profundidad el algoritmo de búsqueda dicotómica y los algoritmos de ordenación de inserción, selección, mergesort y
quicksort
11.Conocer en profundidad otros algoritmos fundamentales: Hörner, producto rápido, etc.
12.Ser capaz de escribir programas de una página que sean legibles, elegantes y eficientes.

HORAS TOTALES DE DEDICACIÓN DEL ESTUDIANTADO

Tipo Horas Porcentaje

Horas grupo grande 30,0 16.00

Horas aprendizaje autónomo 105,0 56.00

Horas grupo pequeño 45,0 24.00

Horas actividades dirigidas 7,5 4.00

Dedicación total: 187.5 h

CONTENIDOS

Introducción a los principios básicos de la programación

Descripción:
Introducción de conceptos fundamentales:
Algoritmo, programa, variable, expresión, tipos de datos.

Instrucciones básicas c++.

La instrucción iterativa

Descripción:
Instrucciones for y while. Ejemplos.

Esquemas de recorrido y búsqueda

Descripción:
Secuencias. Recorridos y búsquedas en secuencias.
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Acciones y Funciones.

Descripción:
Acciones y Funciones. Paso de parámetros. Ámbitos de visibilidad.

Recursividad

Descripción:
Introducción al diseño recursivo.

Tablas

Descripción:
Tablas unidimensionales. Tablas multidimensionales. Recorridos y búsquedas en tablas.

Tuplas

Descripción:
Programación con tuplas.

Algoritmos fundamentales I

Descripción:
Algoritmos de ordenación. Búsqueda binaria.

Algoritmos fundamentales II

Descripción:
Otros algoritmos fundamentales: Hörner, producto rápido, etc.
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ACTIVIDADES

Desarrollo del tema: "Principios básicos de programación"

Descripción:
Entender y asimilar los conceptos introducidos en teoría. Resolver las actividades propuestas en laboratorio.

Objetivos específicos:
1, 2

Competencias relacionadas:
G7. APRENDIZAJE AUTÓNOMO: Detectar carencias en el propio conocimiento y superarlas mediante la reflexión crítica y la
elección de la mejor actuación para ampliar este conocimiento. Capacidad para el aprendizaje de nuevos métodos y tecnologías y
versatilidad para adaptarse a nueves situaciones.

Dedicación: 11h
Grupo grande/Teoría: 2h
Grupo pequeño/Laboratorio: 3h
Aprendizaje autónomo: 6h

Desarrollo del tema: "La instrucción iterativa"

Descripción:
Entender y asimilar los conceptos introducidos en teoría. Resolver los problemas seleccionados para este tema de la web
www.jutge.org.

Objetivos específicos:
1, 2

Competencias relacionadas:
G7. APRENDIZAJE AUTÓNOMO: Detectar carencias en el propio conocimiento y superarlas mediante la reflexión crítica y la
elección de la mejor actuación para ampliar este conocimiento. Capacidad para el aprendizaje de nuevos métodos y tecnologías y
versatilidad para adaptarse a nueves situaciones.

Dedicación: 11h
Grupo grande/Teoría: 2h
Grupo pequeño/Laboratorio: 3h
Aprendizaje autónomo: 6h

Desarrollo del tema: "Esquemas de recorrido y búsqueda"

Descripción:
Entender y asimilar los conceptos introducidos en teoría. Resolver los problemas seleccionados para este tema de la web
www.jutge.org.

Objetivos específicos:
2, 7, 8

Dedicación: 11h
Grupo grande/Teoría: 2h
Grupo pequeño/Laboratorio: 3h
Aprendizaje autónomo: 6h
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Desarrollo del tema: "Acciones y funciones".

Descripción:
Entender y asimilar los conceptos introducidos en teoría. Resolver los problemas seleccionados
para este tema de la web www.jutge.org.

Objetivos específicos:
2, 3, 4

Competencias relacionadas:
G7. APRENDIZAJE AUTÓNOMO: Detectar carencias en el propio conocimiento y superarlas mediante la reflexión crítica y la
elección de la mejor actuación para ampliar este conocimiento. Capacidad para el aprendizaje de nuevos métodos y tecnologías y
versatilidad para adaptarse a nueves situaciones.

Dedicación: 11h
Grupo grande/Teoría: 2h
Grupo pequeño/Laboratorio: 3h
Aprendizaje autónomo: 6h

Desarrollo del tema: "Recursividad"

Descripción:
Entender y asimilar los conceptos introducidos en teoría. Resolver los problemas seleccionados
para este tema de la web www.jutge.org.

Objetivos específicos:
3, 4, 9

Competencias relacionadas:
G7. APRENDIZAJE AUTÓNOMO: Detectar carencias en el propio conocimiento y superarlas mediante la reflexión crítica y la
elección de la mejor actuación para ampliar este conocimiento. Capacidad para el aprendizaje de nuevos métodos y tecnologías y
versatilidad para adaptarse a nueves situaciones.

Dedicación: 11h
Grupo grande/Teoría: 2h
Grupo pequeño/Laboratorio: 3h
Aprendizaje autónomo: 6h

Consolidación de los temas 1 a 5

Descripción:
Entender y asimilar los conceptos introducidos en teoría. Resolver los problemas seleccionados para la consolidación de la primera
parte del curso de la web www.jutge.org.

Objetivos específicos:
1, 2, 3, 4, 7, 8, 9

Competencias relacionadas:
G7. APRENDIZAJE AUTÓNOMO: Detectar carencias en el propio conocimiento y superarlas mediante la reflexión crítica y la
elección de la mejor actuación para ampliar este conocimiento. Capacidad para el aprendizaje de nuevos métodos y tecnologías y
versatilidad para adaptarse a nueves situaciones.

Dedicación: 27h 30m
Grupo grande/Teoría: 2h
Grupo pequeño/Laboratorio: 6h
Aprendizaje autónomo: 19h 30m
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Desarrollo del tema: "Tablas"

Descripción:
Entender y asimilar los conceptos introducidos en teoría. Resolver los problemas seleccionados
para este tema de la web www.jutge.org.

Objetivos específicos:
5, 6, 7, 8, 12

Competencias relacionadas:
G7. APRENDIZAJE AUTÓNOMO: Detectar carencias en el propio conocimiento y superarlas mediante la reflexión crítica y la
elección de la mejor actuación para ampliar este conocimiento. Capacidad para el aprendizaje de nuevos métodos y tecnologías y
versatilidad para adaptarse a nueves situaciones.

Dedicación: 22h
Grupo grande/Teoría: 4h
Grupo pequeño/Laboratorio: 6h
Aprendizaje autónomo: 12h

Desarrollo del tema: "Tuplas"

Descripción:
Entender y asimilar los conceptos introducidos en teoría. Resolver los problemas seleccionados
para este tema de la web www.jutge.org.

Objetivos específicos:
12

Competencias relacionadas:
G7. APRENDIZAJE AUTÓNOMO: Detectar carencias en el propio conocimiento y superarlas mediante la reflexión crítica y la
elección de la mejor actuación para ampliar este conocimiento. Capacidad para el aprendizaje de nuevos métodos y tecnologías y
versatilidad para adaptarse a nueves situaciones.

Dedicación: 11h
Grupo grande/Teoría: 2h
Grupo pequeño/Laboratorio: 3h
Aprendizaje autónomo: 6h

Desarrollo del tema: "Algoritmos fundamentales I"

Descripción:
Entender y asimilar los conceptos introducidos en teoría. Resolver los problemas seleccionados
para este tema de la web www.jutge.org.

Objetivos específicos:
5, 6, 10, 12

Competencias relacionadas:
G7. APRENDIZAJE AUTÓNOMO: Detectar carencias en el propio conocimiento y superarlas mediante la reflexión crítica y la
elección de la mejor actuación para ampliar este conocimiento. Capacidad para el aprendizaje de nuevos métodos y tecnologías y
versatilidad para adaptarse a nueves situaciones.

Dedicación: 11h
Grupo grande/Teoría: 2h
Grupo pequeño/Laboratorio: 3h
Aprendizaje autónomo: 6h
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Desarrollo del tema: "Algoritmos fundamentales II"

Descripción:
Entender y asimilar los conceptos introducidos en teoría. Resolver los problemas seleccionados
para este tema de la web www.jutge.org.

Objetivos específicos:
6, 11, 12

Competencias relacionadas:
G7. APRENDIZAJE AUTÓNOMO: Detectar carencias en el propio conocimiento y superarlas mediante la reflexión crítica y la
elección de la mejor actuación para ampliar este conocimiento. Capacidad para el aprendizaje de nuevos métodos y tecnologías y
versatilidad para adaptarse a nueves situaciones.

Dedicación: 11h
Grupo grande/Teoría: 2h
Grupo pequeño/Laboratorio: 3h
Aprendizaje autónomo: 6h

Consolidación

Descripción:
Resolver los problemas seleccionados para este tema de la web www.jutge.org.

Objetivos específicos:
12

Competencias relacionadas:
G7. APRENDIZAJE AUTÓNOMO: Detectar carencias en el propio conocimiento y superarlas mediante la reflexión crítica y la
elección de la mejor actuación para ampliar este conocimiento. Capacidad para el aprendizaje de nuevos métodos y tecnologías y
versatilidad para adaptarse a nueves situaciones.

Dedicación: 42h
Grupo pequeño/Laboratorio: 9h
Aprendizaje autónomo: 33h

Examen parcial

Descripción:
Hay que resolver varios ejercicios de programación usando la plataforma jutge.org.

Objetivos específicos:
1, 2, 8

Competencias relacionadas:
G7. APRENDIZAJE AUTÓNOMO: Detectar carencias en el propio conocimiento y superarlas mediante la reflexión crítica y la
elección de la mejor actuación para ampliar este conocimiento. Capacidad para el aprendizaje de nuevos métodos y tecnologías y
versatilidad para adaptarse a nueves situaciones.

Dedicación: 2h
Actividades dirigidas: 2h
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Examen parcial

Descripción:
Hay que resolver varios ejercicios de programación usando la plataforma jutge.org.

Objetivos específicos:
1, 2, 3, 4, 5, 7, 8, 9

Competencias relacionadas:
G7. APRENDIZAJE AUTÓNOMO: Detectar carencias en el propio conocimiento y superarlas mediante la reflexión crítica y la
elección de la mejor actuación para ampliar este conocimiento. Capacidad para el aprendizaje de nuevos métodos y tecnologías y
versatilidad para adaptarse a nueves situaciones.

Dedicación: 3h
Actividades dirigidas: 3h

Examen final

Descripción:
Hay que resolver varios ejercicios de programación en la plataforma jutge.org. Evaluación global de la asignatura

Objetivos específicos:
1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12

Competencias relacionadas:
G7. APRENDIZAJE AUTÓNOMO: Detectar carencias en el propio conocimiento y superarlas mediante la reflexión crítica y la
elección de la mejor actuación para ampliar este conocimiento. Capacidad para el aprendizaje de nuevos métodos y tecnologías y
versatilidad para adaptarse a nueves situaciones.

Dedicación: 3h
Actividades dirigidas: 3h
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SISTEMA DE CALIFICACIÓN

Durante todo el curso, habrá entregas de deberes de forma regular, las cuales consistirán en tener que entregar via juez soluciones a
ejercicios específicos. El total de las notas obtenidas por los deberes contará un 15% de la nota global de la asignatura. Los
estudiantes podrán aprovechar las clases de laboratorio para preguntar dudas sobre estos deberes.

Durante el curso, también tendrán lugar dos pruebas evaluatorias, el examen parcial y el examen final. Sean D, P y F las notas sobre
10 de los deberes, el examen parcial y el examen final, respectivamente. La nota global de la asignatura se obtiene mediante esta
fórmula:

0.15 * D + 0.85 * max ((0,4 * P + 0,6 * F), F)

Un examen tendrá nota NP si no se ha hecho ninguna entrega a ninguno de sus problemas.
La nota global de la asignatura N será NP si ambos exámenes parcial y final tienen nota NP.

REEVALUACIÓN

La reevaluación consiste en un curso intensivo de 12 horas presenciales con su correspondiente evaluación, después de los exámenes
finales y antes del inicio del cuatrimestre siguiente. Se calcula que la reevaluación requiere unas 50 horas de dedicación por parte del
estudiante, entre clases presenciales, horas de estudio personal y evaluación.

Requisitos mínimos para optar a la reavaluación:

- Estar matriculado de la assignatura
- Haber obtenido una nota final entre 3.5 y 4.9

Requisitos para ser reevaluado:
- Asistir a todas las clases presenciales del curso intensivo.
- Hacer los ejercicios y actividades que solicite el profesorado del curso intensivo.

Evaluación:
El resultado de la evaluación del curso intensivo será "apto" o "no apto". La nota definitiva de la asignatura será:
Nota definitiva = 5, si la nota del intensivo es "apto";
Nota definitiva = NF, si la nota del intensivo es "no apto";
(donde NF es la nota obtenida durante el cuadrimestre).

COMPETENCIA TRANSVERSAL

La evaluación de la competencia transversal "Aprendizaje Autónomo" se basa en A=min(D,1.5*N) y será:

NP si la nota de la asignatura N es NP o la cantidad de deberes entregados representa menos del 50% del total. En caso contrario:
D si 0 C si 5 B si 7 A si 9

BIBLIOGRAFÍA

Básica:
- Professorat de Programació 1. Transparències de teoria de l'assignatura (Pàgina web de l'assignatura, apartat material docent).
- Professorat de Programació 1. Dotze algorismes fonamentals (Pàgina web de l'assignatura, apartat material docent).

Complementaria:
- King, K.N. C programming: a modern approach. 2nd ed. W.W. Norton and company, 2008. ISBN 9780393979503.
- Oualline, S. Practical C++ programming. 2nd ed. O'Reilly, 2003. ISBN 0596004192.
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RECURSOS

Enlace web:
-  http://www-cs-faculty.stanford.edu/~eroberts/books/ArtAndScienceOfJava/-  https://www.jutge.org-
http://www.cprogramming.com/-  http://www.uow.edu.au/~nabg/ABC/ABC.html-  http://pro1.cs.upc.edu/-  http://minidosis.org/

http://www-cs-faculty.stanford.edu/~eroberts/books/ArtAndScienceOfJava/
https://www.jutge.org
http://www.cprogramming.com/
http://www.uow.edu.au/~nabg/ABC/ABC.html
http://pro1.cs.upc.edu/
http://minidosis.org/

