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Retall. Algorismes de retall de segments. Algorismes de retall de poligons.

6. Dispositius i tecniques d’entrada. Dispositius de senyalitzacio i posicionament. Tec-
niques d’entrada interactives. Dispositius logics.

7. Segments i estructures grafiques. Estructura logica. Atributs. Manipulacio.

8. Conceptes 3D. Sistemes de coordenades. Procés de visualitzacio.

9. Representacions 3D. Corbes i superficies de Bézier i de splines. Modelatge de solids.
10. Transformacions i projeccions. 3D. Projeccions paralelles i perspectives.

11. Realisme. Eliminacié de linies i cares ocultes. Illuminacio i ombrejats.
Bibliografia

Basica

~HEARN & BAker: Computer Graphics. Prentice-Hall. 1994,

~FoLey, VAN Dam, FEINER, HUGHES & PuiLips: Introduction to Computer Graphics. Addi-
son-Wesley. 1990.

Complementaria

~FoLEY, VAN Dawm, FEINER & HuGHES: Computer Graphics, principles and practice. Addi-
son-Wesley. 1990,

~ROGERS & Apams: Mathematical elements for computer graphics. McGraw-Hill. 1990.
~WATT: Computer Graphics. Addison-Wesley. 1993,

Practiques

Les practiques consistiran en la implementacié d’alguns dels algorismes vistos a classe.
Aquestes practiques es plantegen com un suport als algorismes vistos a teoria 1 no com
la construccié d’un sistema grafic, ja que aix0O ultim comporta moltes hores de programa-
cio. Els alumnes que n’estiguin realment interessats, poden fer-ho dins I'assignatura de
projectes.

Avaluacio

La nota final s’obté a partir d’'una nota de teoria i d’'una nota de practiques. El pes de
cada una és: 70% de teoria i 30 % de practiques. Per superar I’assignatura cal tenir apro-
vades les dues parts. En el cas que una part estigui suspesa o no presentada, el criteri
que seguirem per posar la nota a les actes sera el segiient:
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Practiques Aprovat Suspes No presentat
Aprovat Aprovat Suspes No presentat
Suspes Suspes Suspes Suspes
No presentat No presentat No presentat No presentat

21307 - TECNOLOGIA DE LA PROGRAMACIO
Objectius

La intencié de I'assignatura és proveir I’alumne amb el coneixement necessari per tal
d’abordar problemes de complexitat major, mitjancant tecniques que h permetin analit-
zar si un programa és bo, que el permetin assegurar la correccié d'aquest, i que li perme-
tin dissenyar noves solucions a partir de la idea de recursivitat o de tecniques alternati-
ves.

Contingut

1. Especificacio i derivacio d’algorismes iteratius
1.1 Concepte d’estat i d’espai d’estats d'un programa. Descripcio per mitja del cal-
cul de predicats. Assercions. Pre i postcondicions.

2. Eficiéncia del algorismes
2.1 Calcul de la complexitat dels algorismes. Notacié assimptotica. Taula de com-
plexitats. Regles practiques per algorismes iteratius

‘s

Recursivitat

3.1 Metodologia de disseny d’algorismes recursius. Problema de I'acabament de la
recursio. Exemples: divisio i multiplicacié de nombres naturals

3.2 Calcul del cost dels programes recursius: equacions de recurréncia

3.3 Implementaci6 dels algorismes recursius a maquines de Von Newman. Concep-
te de registre d’activaci6. Efecte dels parametres per referéncia i per valor

3.4 Transformacié de programes I. Motius pel pas de recursiu a iteratiu: expressivi-

tat i cost. Eliminacié de la recursié encoberta (final)

Transformacié de programes I1. Recursié no final: amb parametres invertibles 1

no invertibles (pila). Exemples

('S
;)

4, Modularitzacio
4.1 Idea de modul. Avantatges per al disseny i la codificacié. Conceptes elemen-
tals: importacié, exportacio, interficie, privacitat. Exemples.
42 Descomposicié modular d’un programa. Criteris. Exemples. Implementacio en
G
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5. Tipus abstractes de dades

5.1  Especificacio algebraica de tipus de dades. Introducci6. Idea de signatura.
Constructors del tipus. Especificacié algebraica. Algebra de termes. Reescrip-
tura

5.2 Especificacio algebraica d’alguns tipus de dades usuals: nombres naturals, llis-
tes, piles, cues 1 arbres.

5.3 Utilitat de la programacié funcional en I'especificacié de tipus de dades i pro-
grames.

6. Tecniques de disseny 1 d’analisi d’algorismes

6.1 Divide and Conquer. Esquema general de la teécnica. Exemple: Calcul del
maxim 1 minim d’un vector. Equacions de recurréncia associades.

6.2 Metodes de Backtrackin i Branch and Bound. Esquema general de recorregut
d’un arbre en profunditat prioritaria, d’'un amb nombre de fills i alcada conegu-
da. Millora de I'algorisme per mitja de la introduccié del concepte de nus
acceptable. Algorismes per trobar una i totes les solucions. Exemple: el salt del
cavall. Exemple de les n reines. Aplicacié de I'esquema general a I'optimitza-
cio. Idea de poda. Exemple de Branch and Bound: motxilla 0/1.

6.3 Programaci6 dinamica: Idea general del métode. Diferéncia amb els anteriors.
Exemples: multiplicacié de n matrius amb cost minimal.

6.4 Tecniques Greedy: Idea general del meétode. Comparacié amb els metodes
anteriors. Exemples: problema de la motxilla.

7. Especificacio i derivacio d’algorismes iteratius

/.1 Efecte de les estructures d’un llenguatge imperatiu a I’espai d’estats: assigna-
ci0, seqiliencia, estructures alternativa i repetitiva. Invariants iteratius. Correc-
cio parcial i total.

7.2 Tecniques de desenvolupament d’invariants a partir de les postcondicions: Eli-
minacio de conjunccions, augment del rang d’una variable, reemplacament de
constants per variables. Exemples: Algorisme de I'arrel quadrada,

7.3 Millora de 'eficiéncia a partir del refinament d’invariants. Algorisme de la mul-
tiplicacio, divisio i maxim comu divisor.

8. Programacio en C++
8.1 Introduccio. Classes, objectes, constructors i destructors. Funcions Friend.
8.2 Sobrecarrega de funcions i operadors. Conversions de tipus. Us de referéncies i
apuntadors.
8.3 Derivacio de classes. Herencia simple i miltiple.
8.4 Apuntadors i emmagatzematge dinamic.
8.5 Classes genériques. Facilitats E/S.

Practiques

Es realitzaran de dues a tres practiques en C++ que treballaran els aspectes d’ocultacié
d’informacio, especificacio de tipus abstractes de dades i si pot ser templates.
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Avaluacio

[La mitjana entre la nota de practiques i la de teoria es fa a partir de I"aprovat en amb-
dues parts, que s’avaluen per separat.

La teoria representa un 70% de la nota final i les practiques un 30%.

En cas d’haver-hi més d’una practica, aquestes seran ponderades pels prolessors respon-
sables de I'assignatura.

Les practiques s’han d’entregar en el perfode especificat en cada cas, en cap cas poste-
riorment. D’altra forma es considerara practica no presentada.

Les notes de la primera convocatoria de 'any, tant de practiques com de teoria, es guar-
den fins a la segona convocatoria, en cap cas per a convocatories posteriors.

21308 - VISIO ARTIFICIAL

Objectius

Introduccié practica a les eines i algorismes que permeten tractar les imatges amb ordi-
nador. Dos objectius basics del curs seran: técniques que permeten veure millor les imat-
oes i téeniques a utilitzar per extreure’n informacié util en ambits com ara la inspeccio
industrial, el control de qualitat i la robotica. A les classes de laboratori es treballa amb
un sistema de visié complert pensat per a entorns d’inspeccio.

Contingut

1. Introduccid. Objectius i ambit de la Visié Artificial.

2. Sistemes de visié. Il luminacié, dispositius d’adquisicié. Mostreig 1 quantitzacio.

3. Percepci6 de les imatges. Imatges en nivells de gris i imatges en color.

4. Topologia digital. Tesselacions del pla. Connectivitat. Etiquetat i chain codes.
Distancies.



