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Contingut

I. Conceptes basics. Historia dels grafics per computador. Camps d’aplicacié. Arees
relacionades. Tendéncies futures.

2. Sistemes de visualitzaci6. El CRT. Dispositius tipus raster. El concepte de LUT.
Dispositius de hardcopy.

3. Algorismes basics de la visualitzacio. Algorismes de generacié de rectes i cercles.
Algorismes per pintar poligons. Algorismes per pintar arees.

4. Transformacions 2D. Tipus de transformacions 2D. Representacié matricial. Transformada
de visualitzacio.

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

6. Dispositius i técniques d’entrada. Dispositius de senyalitzacio i posicionament. Técniques
d’entrada interactives. Dispositius logics.

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

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

9. Representacions 3D. Corbes i superficies de Bézier i de Splines. Modelatge de solids.
10. Transformacions i projeccions. 3D. Projeccions paral-leles i perspectives.

I1. Realisme. Eliminacié de linies i cares ocultes. I1-luminacid i ombrejats,
Bibliografia
Basica

— HEARN 1 BAKER: Computer Graphics. Prentice-Hall, 1994

— FOLEY; VAN DAM; FEINER; HUGHES i PHILIPS: Introduction to Computer Graphics.
Addison-Wesley, 1990,

Complementaria

— FOLEY; VAN DAM; FEINER; HUGHES: Computer Graphics, principles and practice.
Addison-Wesley, 1990.

— ROGERS; ADAMS: 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 i no com la
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construccié d'un sistema grafic, ja que aixo dltim comporta n:tD[ltES h:z:u*es de programacio.
E]s 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 aprovades les
dues parts. En el cas que una part estigui suspesa 0 no presentada, el criteri que seguirem

per posar la nota a les actes sera el segiient:

Teoria
- Practiques Aprovat Suspes No presentat
Aprovat Aprovat | Suspes £l ‘No presentat |
————————————————— o e T e e e - R
Suspes e L odou AR e EUADER, o
No presentat No presentat | No presentat : No presentat

21307 - TECNOLOGIA DE LA PROGRAMACIO

Objectius

L’ objectiu de I’assignatura €s proveir I’alumne amb el coneixement necessari per tal d’abordar
problemes de complexitat major, mitjangant tecniques que li permetin analitzar un programa
(correccid, cost,...), i dissenyar noves solucions a partir de la idea de recursivitat o de

tecniques de disseny d’algorismes.
Contingut

1. Modularitzacio
1.1. Introduccié. Avantatges de la modularitzacio |
1.2. Conceptes fonamentals: modul, disseny modular, exportacions, importacions,
privacitat |
[.3. Creadors i usuaris. Qualificaci6é d’importacions
[.4. Criteris de descomposicio modular
[.5. Implementacio de moduls en C
1.6. Exemple concret: modul de cadenes de caracters

2. Especificacio i derivaci6 d’algorismes iteratius (I)
2.1. Concepte d’estat i d’espai d’estats d’un programa — N
2.2. Especificacié d’un algorisme. Elements d'una especificaci6. Precondicions,

® . aw " ] -, - -
postcondicions. Regles de conseqiiéncia d’una especificacio

3. Complexitat dels algorismes | | | |
3.1. Introduccid. Criteris per seleccionar un algorisme. Factors que influeixen en el temps

d’execucio
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3.2. Exemple: calcul del cost d’un algorisme d’ordenaci6 per insercié
3.3. Notaci6 asimptotica: -notacié, O-notacié i -notacié
3.4. Calcul del temps d’execucié d’un programa. Suma i multiplicacié en notacié
asimptotica. Suggeriments practics per al calcul de la complexitat
3.5. Comparaci6 entre les complexitats més usuals
4. Recursivitat
4.1. Metodologia de disseny d’algorismes recursius. Prova de la correccid i ["acabament.
Exemples: factorial i exponencial de nombres naturals
4.2. Analisi d’algorismes recursius: cilcul de Ia complexitat. Equacions de recurréncia.
Exemples: merge-sort, multiplicacié de naturals
4.3. Implementaci6 dels algorismes recursius fent servir piles de recursié. Concepte de
registre d’activacio
4.4. Tecniques de transformacié recursiva-iterativa d algorismes. Motius pel pas de
recursiu a iteratiu. Eliminacié de la recursivitat final i no final. Recursivitat multiple.
FExemples
5. Tecniques de disseny d’algorismes
J.1. Introducci6
J.2. Tecnica incremental. Exemple: ordenaci6 per insercié
5.3. Divide and conquer. Esquema general de la técnica. Exem ples: merge-sort, les torres
de Hanoi. Equacions de recurréncia associades
5.4. Metodes de backtracking i branch and bound. Backtracking: esquema general.
Moditicacions per trobar una o totes les solucions. Exemple de les n reines. Branch
and bound: Criteris d’estimacid del cost. Idea de poda. Esquema general. Tipus.
Exemple del puzzle de 15 peces
5.5. Programaci6 dinamica. Idea general del métode. Exemple: trobar el cami més curt
entre ciutats
5.6. Tecniques Greedy. Esquema general. Comparacié amb els metodes anteriors.
Exemple: problema de la motxilla
6. Especificaci6 algebraica de tipus de dades
0.1. Conceptes de signatura, especificacié algebraica, algebra de termes i
reescriptura. Metode per donar una especificacié formal
0.2. Exemples d’especificacions algebraiques: Naturals. Llistes. Piles. Cues.
Arbres
0.3. Utilitat de la programacié funcional en I"especificacié de tipus de dades
I programes
Especificaci i derivacié d’algorismes iteratius (II)

7.1. Efectes de les estructures d’un llenguatge en I'espai d’estats: assignacio. Seqliencia
d’instruccions. Composici6 alternativa. Composicio iterativa

1.2 Técniques de desenvolupament d’invariants a partir de les postcondicions:
Eliminacié d’una conjuncio. Reemplagament d’una constant per una variable.
Augment del rang d’una variable

71.3. Aplicacions
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8. Programacio en C++

8.1. Introduccio
8.2. Classes, objectes, constructors i destructors. Metodes interns 1 metodes externs.

Atributs

8.3. Derivaci6 de classes. Accés a membres heretats. Tipus d’accés a la classe base.
Conversions i assignacions. Especialitzacio. Composicié vs. heréncia. Heréncia
multiple

8.4. Apuntadors 1 emmagatzematge dinamic. Aritmetica d’apuntadors. Operadors new
1 delete. Apuntadors a objectes, Funcions: parametres per valor i per referéncia,
retorns per referencia. Funcions virtuals

8.5. Sobrecarrega de funcions i1 operadors. Funcions Friend

8.6. Classes generiques (templates). Funcions generiques. Sobrecarrega de funcions
generiques. Classes generiques. Herencia de classes generiques

8.7. Conversions de tipus. Conversions explicites. Constructors i operadors de conversio.
Operadors d’assignacio-conversio

8.8. Facilitats d’entrada / sortida

Practiques

Es faran quatre practiques. La primera s haura de realitzar en llenguatge C, i la resta, en
C++. Les practiques en C++ treballaran, sobretot, els aspectes de creacio de tipus abstractes
de dades mitjancant classes, heréncia 1 genericitat.

Bibliografia

— BALCAZAR, J.L.: Programacion metodica. Mc Graw Hill, 1993.

— AHO, A; HOPCROFT, J,; ULLMAN, J.: Estructuras de datos y algoritmos. Addison-Wesley,
1988.

— WIRTH, N.: Algoritmos y estructuras de datos. Prentice Hall, 1986.

— WIRTH, N.: Algorismos + estructura de datos = programas. Ed. Castillo, 1981.

— CoRrMEN, T.: LEISERSON, C.;: RIVEST, R.: Introduction to algorithms. The MIT Press,
MacGraw-Hill, 1990.

— CASTRO, L.; et al.: Curs de programacié. McGraw-Hill, 1993

— HEKMATPOUR, S.: C++ A guide for C Programmers. Prentice-Hall, 1990.

— FRANCH GUTIERREZ, X.: Estructures de dades. Especificacio, disseny i implementacio.
Edicions UPC, 1993,

— STROUSTRUP, B.: The C++ Programming Language. Addison-Wesley, 1987.

— HERNANDEZ ORALLO, E.; HERNANDEZ ORALLO, J.: Programacion en C++. Editorial

Paraninfo, 1993,
— Horowitz, E.; SAHNI S.: Fundamentals of Computer Algorithms. Computer Science, 1978

Avaluacio

[’assignatura té una nota de teoria, obtinguda a partir d’un examen final, 1 una nota de
practiques. Per aprovar I'assignatura cal aprovar les dues parts separadament. Les dues
notes seran sobre 10; aixi doncs, que la nota final es calcula com:
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Nota final = nota teoria X (0,7) + nota practiques x (0,3)

Si a la primera convocatoria s’aprova només una de les dues parts, es guardara la nota
d’aquesta part fins a la segona convocatoria, perd no d’un curs per a 'altre.

21308 - VISIO ARTIFICIAL

Objectius

Introducci6 practica a les eines i algorismes que permeten tractar les imatges amb ordinador.
Dos objectius basics del curs seran: técniques que permeten veure millor les imatges 1
tecniques a utilitzar per extreure’n informacié ttil 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
visio complet pensat per entorns d’inspeccio.

Contingut

[. Introduccid. Objectius i ambit de la visié artificial

2. Sistemes de visi6. Il-luminaci6, dispositius d’adquisicié. Mostreig i quantitzacié

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

4. Topologia digital. Tessel-lacions del pla. Connectivitat. Etiquetatge i chain codes.
Distancies

5. Morfologia binaria. Erosions, dilatacions, openings i closings. Esquelets.

6. Millora d’imatges. Histograma. Correccions fotometriques i geometriques.

7. Filtratge. Introducci6. Filtratge lineal en el domini espacial i en el domini freqiiencial.
Aplicacions.

8. Morfologia en grisos.

9. Detecci6 de contorns. Conceptes. Influencia del soroll. Mascares dels detectors més
usuals.

10. Segmentacié. Métodes a partir de 1’histograma. Split and merge. Regi6 growing.
Watersheds.

I'l.  Temes addicionals I. Introduccié al pattern recognition.
12. Temes addicionals II. Introduccié a I’analisi de documents,
[3. Temes addicionals III. Sistemes avancats de visié: Sigma i Vision.

14. Temes addicionals IV. Arquitectures especialitzades.
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Practiques

Practica 1. Familiaritzacié amb un equip d’adquisicié d’imatges. A fer al laboratori de
visio.

Practica 2. Sessions de laboratori tancat (aula d’informatica).

Practica 3. Resolucié d’una aplicacié d’inspecci industrial sobre ViLien Lisp 1 C.

Bibliografia

NIBLACK, W.: An introduction to digital image. Processing. Prentice-Hall, 1986.

— GONZALEZ, R.: Wintz, P.: Digital image processing. Addison-Wesley, 1987.

— CASTELMAN, K.: Digital image processing. Prentice-Hall, 1979

— SCHALKOFF, R.J.: Image Processing and Computer Vision. Wiley & Sons Inc, 1989.
— PARKER. J.R.: Practical Computer Vision Using C. Wiley & Sons, 1993.

——

Avaluacié

La qualificaci6 final de I’assignatura s”obtindra a partir d’un examen escrit 1 de les practiques.

Sera el resultat d’aplicar la formula segtient:
Ny x0.7+ N, x0.3

on N, és la nota de teoria i N, = 0,2 X pracl + 0,2 x prac2 + 0,6 x prac3. Aquesta formula

només s’aplicard en el cas que N, 1 N, siguin iguals o superiors a 5.
En el cas de tenir superada només una de les dues parts a la convocatoria de juny, es guardara

la nota d’aquesta part només fins a la convocatoria de setembre.

21309 - XARXES DE COMPUTADORS

Objectius

Introduir el concepte de comunicacions de dades i desenvolupar les eines basiques de la
interconnexié de computadors (xarxes de computadors). L objectiu instrumental
complementari és la formacio d’alumnes, des d’un punt de vista practic, en el control 1 la

gestid de xarxes de computadors.

Contingut

1. Transmissio de dades
1.1  Evolucid historica de la comunicaci6 de dades

1.2 Components d’un sistema de transmissi6 de dades
1.3 Mitjans de transmissio
.4 Circuit de dades

1.5 Enllag¢ de dades
1.6 Dispositius de transmissio



