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1. OBJECTIUS

L'objectiu de 'assignatura és fer una primera aproximacié molt basica, pero al mateix temps forca
rigorosa, al mon de la programaci6 i de I'algorismica. La idea és crear habits de programacio que siguin
sans des del primer moment.

L'assignatura consta de dues parts perfectament diferenciades:

1. Introduccié a I'algorismica.

En aquesta part es presentara un llenguatge algorismic (o pseudocodi) , el qual s'utilitzara per
introduir les técniques algorismiques més basiques sobre les quals es fonamenta 1'edifici de la
programacié de computadors. En particular, es mostraran les técniques del disseny iteratiu,
recursiu i diversos esquemes algorismics. Aquestes técniques s'il.lustraran presentant alguns dels
algorismes més coneguts de recorregut, cerca i ordenacio.

Aquesta primera part ocupa aproximadament dues terceres parts del curs.

2. Introduccié a la Programacié orientada a objectes.

En aquesta part es presentaran els aspectes més introductoris d'aquest paradigma de programacio
que s'ha convertit en estandar en la construcci6 de software. En particular, es presenten els
concepte de abstraccio de dades, classes, objectes, operacions...

Aquesta segona part ocupa aproximadament la darrera part del curs.

En aquesta assignatura s'iniciara l'aprenentatge del llenguatge de programacié C++. Aquest
llenguatge s'utilitzara per fer les practiques, tant de la part algorismica com de la de programacio
orientada a objectes.

2. ESTRUCTURA
Assignatura anual

3. PROGRAMA

0 Introduccioé (Per qué un llenguatge algorismic?)

1 Especificacié d'algorismes.

1.1 Definicions inicials:

1.2 Tipus predefinits

1.3 Especificacié d'algorismes.

1.4 Exemples.

1.5 El llenguatge de programacié C++. Primers rudiments.
2 Disseny d'algorismes iteratius.

2.1 L'assignacio.

2.2 La composicio seqiencial.

2.3 La composicio alternativa.



2.4 La composicio iterativa i els invariants.
2.5 Crida a accions i funcions.
3 Exemples d'algorismes iteratius
3.1 Recorregut d'un vector.
3.2 Cerca sequiencial en un vector
3.3 Cerca dicotomica
3.4 Biparticié d'un vector
3.5 Inserci6 ordenada en un vector
3.6 Fusio de dos vectors
4 Disseny d'algorismes recursius
4.1 Els fonaments.
4.2 Raonament sobre la correctesa d'una accio recursiva.
4.3 Exemples.
4.4 La recursivitat multiple.
4.5 La immersio en el disseny de algoritmes recursius.
4.6 Algunes consideracions sobre la recursivitat (recopilacié de dificultats.)
4.7 Transformacié d'algoritmes recursius a iteratius.
5 Mesures d'eficiéncia dels algoritmes iteratius.
5.1 Motivacié.
5.2 Notacio O. Propietats.
5.3 Escala de costos. Exemples.
5.4 Algunes idees sobre el calcul de costos d'algorismes recursius.
6 Esquemes algorismics
6.1 Dividir i véncer.
6.2 Tornada enrera (backtracking).
7. Algoritmes d'ordenacio.
7.1 Intercanvi directe (bombolla).
7.2 Insercio directa.
7.3 Seleccio directa.
7.4 Quicksort (aplicacio de dividir-i-véncer).
7.5 Ordenacio per fusié (aplicacié de dividir-i-véncer).
8. Introduccid a la programacio orientada a objectes
8.1 Abstraccio de dades. Tipus abstractes de dades. Encapsulament. Reusabilitat.
Contracte.
La POO.
8.2 Classes i objectes.
8.3 Exemples de classes
8.4 Disseny de programes.

4. MATERIALS DE L'ASSIGNATURA I PROGRAMARI

Compilador de C++ GNU C
Introducci6 a I'algorismica (Quaderns EUP)
Material del campus virtual
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6. AVALUACIO

30% de la nota final de I'assignatura correspon a les practiques que es lliuren durant el curs.
L'altre 70% correspon a la nota de teoria.

Aquest 70% de la nota sera avaluat seguint una de les seguents eleccions:

1) Avaluacid tradicional
Mitjangant examens
2) Avaluacio continuada
Mitjangant exercicis individuals i de grup



