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1. OBJECTIUS

Aprendre a especificar i dissenyar algorismes per, posteriorment, implementar-los en un
llenguatge de programacié compilable. Concretament, el llenguatge imperatiu escollit és el C++
i els problemes a resoldre son principalment de tractament de sequiéncies i recurréncies. Sota
aquest marc, els continguts del curs s'estructuren en vuit grans blocs. El primer presenta les
instruccions basiques del llenguatge algorismic utilitzat al llarg del curs i del llenguatge de
programacié C++. El segon mostra com dissenyar algorismes " ‘senzills" mitjancant la
identificacié del problema a resoldre i I'aplicacié d'esquemes d'accés sequencial i directe, a
més, es presenten els tipus de dades no elementals que els donen suport. El tercer mostra la
técnica de disseny descendent d'algorismes la qual permet abordar problemes més
“complexes" a partir de problemes més ““simples". El quart esta dedicat al tractament de fitxers
sequencials i directes. El cinqué es centra en la gestié de la memoaria dinamica en C++. El sisé
introdueix la técnica formal d'especificacié de problemes basada en precondicio i postcondicio.
El seté esta dedicat al disseny i analisi de l'eficiencia dels algorismes recursius. A més,
presenta les técniques d'immersio per al disseny de solucions recurrents i introdueix els
esquemes de transformacié de solucions recursives a iteratives. Finalment es presenten els
tipus abstractes de dades com un mecanisme formal d'especificacid de la informacié que
intervé en un problema aixi com les principals extensions del llenguatge C++ que permeten
introduir els tipus abstractes de dades.

2. ESTRUCTURA

Les classes de l'assignatura es divideixen en classes de teoria i problemes i classes
de laboratori. Al llarg del curs es realitzaran 14 sessions de laboratori de dues
hores. Per accedir als ordinadors dels laboratoris de practiques necessiteu que el
vostre compte d'usuari estigui activat (amb el vostre login i password).
L'objectiu de les classes de laboratori és donar suport a I'alumne en la realitzacié de
les 4 practiques obligatories de curs.

Per realitzar les sessions de laboratori s'han establert 3 grups (A, B i C). Per formar
el grups us heu d'apuntar a les llistes que romandran a l'aula de l'assignatura
durant les dues primeres setmanes de curs. Cada grup tindra classe de laboratori
cada quinze dies.



3. PROGRAMA

1. Estructures algorismiques basiques
1.1 Constants, variables, tipus elementals, i expressions valides
1.2 L'assignacio, la composicié sequencial, la composicié alternativa i la
composicio
iterativa

2. Disseny de programes iteratius
2.1 Accés seqliencial
2.1.1 Esquemes algorismics de tractament de seqliéncies
2.1.2 Esquemes algorismics de cerca en seqliéncies
2.2 Accés directe. Les taules

2.2.1 Tractament seqliencial de taules

2.2.2 Tractament directe de taules

2.2.3 Algorismes d'ordenacid classics

3. Tractament de dades no elementals
3.1.Disseny descendent d'algorismes
3.2 Accions i funcions
3.3 Tuples

4, Gestiéo de memoria en C++
4.1 Gestidé d'adreces de memoria
4.2 Assignacio i alliberacié de blocs de memoria

5. Gestio de fitxers en C++
5.1 Gestio sequencial de fitxers
5.2 Gestio directa de fitxers

6. Especificacio formal de problemes

7. Algorismes recursius
7.1 Disseny d'algorismes recursius
7.2 L'eficiéncia del algorismes recursius
7.3 Algorismes d'ordenacié eficients: Mergesort i Quicksort

8. Introduccio als tipus abstractes de dades

4. MATERIALS DE L'ASSIGNATURA I PROGRAMARI

Els materials de I'assignatura consisteixen en llibres de programacio de la
bibliografia, i documents digitals disponibles al portal web de l'assignatura del
campus virtual (http://cv.udl.es). Alguns documents es trobaran disponibles al
servei de copisteria del campus de cappont.

El entorn de treball en els ordinadors del laboratori es basa en la distribucio Fedora
Core 5 del sistema operatiu Linux. En aquesta assignatura basicament s'utilitza
el compilador de C++ (eina c++ o gcc) i editors de fitxers de texte ASCII, com per
exemple gedit o emacs. Qualsevol altra distribucié de Linux que tingui el compilador
de C++ i editors de text es pot utilitzar des de I'ordinador de casa.


http://cv.udl.es/

5. AVALUACIO

Nota de teoria (NT): 4 examens parcials (P1, P2, P3 i P4) que composaran un 60%
de la nota final.

NT =0.15*P1+0.3*P2+0.3* P3+0.25*P4

Per aprovar l'assignatura la nota de cada parcial ha de ser = 2.5 puntsi NT = 3.5
punts.

A final de curs (convocatoria de juny), a més de fer el darrer parcial (P4), un
estudiant pot recuperar qualsevol dels parcials anteriors. Si un estudiant opta per
recuperar un parcial, per calcular NT s'utilitzara la nota de la recuperacié.

La convocatoria de setembre consistira en un Unic examen amb tot el temari de
I'assignatura.

Nota de practiques (NP): 4 practiques obligatories (PR1, PR2, PR3 i PR4) que
composaran un 40% de la nota final.

NP = 0.15 * PR1 + 0.25 * PR2 + 0.4 * PR3 + 0.2 * PR4

Per aprovar l'assignatura NP ha de ser > 4 punts.

A final de curs (convocatoria de juny), a més de presentar la darrera practica (PR4),
un estudiant pot recuperar qualsevol de les tres practiques anteriors (tenint en
compte perdo que PR1, PR2 i PR3 puntuaran sobre 9 si s'entreguen en aquesta
convocatoria).

Hi haura una sessi6 d'entrega per a cada una de les practiques. En aquesta sessio
I'estudiant defensara davant del professor la practica presentada. El professor fara
preguntes relacionades amb el disseny i la implementaci6 de la practica. La
incorreccié en la resposta a les preguntes fara baixar la nota de la practica i inclis
pot comportar la no superacié de la mateixa.

La deteccido de practiques copiades comportara que la nota per aquesta sigui 0
punts.

A la convocatoria de setembre, si la nota de practiques (NP) es inferior a 4 punts,
es tindra que presentar una nova practica que puntuara sobre 4 punts.

Nota_final= 0.6 * NT + 0.4 * NP

Finalment, per aprovar I'assignatura la Nota_final haura de ser > 5 punts.
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