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Avaluacio

Nota practiques = 0.1 * Pracl + 0.2 * Prac2 + 0.3 * Prac3 + 0.4 * Prac4
Nota final = 0.7 * nota teoria + 0.3 * nota practiques

Notes minimes: teoria = 5 i practiques = 5

Practiques obligatories per aprovar: Si

Altres criteris: normativa interna de la Unitat de Processament d’'Imatges i Intel.ligéncia
Artificial (Dept. Informatica).

21307 - Tecnologia de la Programacié

Objectius

L’objectiu de I'assignatura és proveir I'alumne del coneixement necessari per tal d’abordar
problemes de complexitat major, mitjancant tecniques que li permetin analitzar un programa
(correcci6, cost ...) i dissenyar noves solucions a partir de la idea de recursivitat o de técniques
de disseny d’algorismes.

Continguts

— Modularitzacio
a) Introducci6. Avantatges de la modularitzacio.
b) Conceptes fonamentals.
c¢) Creadors i usuaris. Qualificacié d'importacions.
d) Criteris de descomposicié modular.
e) Implementacié de moduls en C.
f) Exemple concret: modul de cadenes de caracters

— Especificacié d’'algorismes iteratius
a) Concepte d’estat i d’espai d’estats d’'un programa.
b) Especificacié d’un algorisme. Elements d'una especificacié. Precondicions,
postcondicions.

— Complexitat dels algorismes

a) Introduccid. Criteris per seleccionar un algorisme. Factors que influeixen en el
temps d’execucio.

b) Exemple: calcul del cost d’'un algorisme d’ordenacio per insercio.

¢) Notacié asimptotica: theta - notacié, O - notacié i omega - notacio.

c¢) Calcul del temps d’execucié d’'un programa. Suma i multiplicacié en notacid
asimptotica. Suggeriments practics per al calcul de la complexitat.

d) Comparacio entre les complexitats més usuals.
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— Recursivitat

a)Metodologia de disseny d’algorismes recursius. Prova de la correccio i
I'acabament. Exemples: factorial i exponencial de nimeros naturals.

b) Analisi d’algorismes recursius: calcul de la complexitat. Equacions de
recurréncia. Exemples: merge-sort, multiplicacié de naturals.

c¢) Implementaci6 dels algorismes recursius fent servir piles de recursié. Concepte
de registre d’'activacio.

d) Tecniques de transformacio recursiva-iterativa d’algorismes. Motius pel pas de
recursiu a iteratiu. Eliminacié de la recursitat final i no final. Recursivitat
multiple. Exemples.

— Técniques de disseny d'algorismes

a) Introduccio.

b) Tecnica incremental. Exemple: ordenacio per insercié.

c) Divide and conquer. Esquema general de la tecnica. Exemples: merge-sort, les
torres de Hanoi. Equacions de recurréncia associades.

d) Métodes de Backtracking i Branch & Bound. Backtracking. Exemple de les n
reines. Branch & Bound. Exemple del puzzle de 15 peces.

€) Programaci6 dinamica. Idea general del métode. Exemple: trobar el cami més
curt entre ciutats.

f) Técniques Greedy. Esquema general. Exemple: problema de la motxilla.

— Especificacio algebraica de tipus de dades
a) Conceptes de signatura, especificacio algebraica, algebra de termes i reescriptura.
b) Metode per donar una especificacié formal.
c¢) Exemples d’especificacions algebraiques: naturals. Llistes. Piles. Cues. Arbres.
d) Utilitat de la programaci6 funcional en I'especificacié de tipus de dades i
programes .

— Programaci6 en C++

a) Introduccid.

b) Classes, objectes, constructors i destructors. Métodes interns i métodes externs.
Atributs.

c) Derivacio de classes. Accés a membres heretats. Tipus d’accés a la classe base.
Conversions i assignacions. Especialitzacié. Composicio versus heréncia.
Herencia miltiple.

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

€) Sobrecarrega de funcions i operadors. Funcions friend.

f) Classes geneériques (templates). Funcions generiques. Sobrecarrega de funcions
generiques. Heréncia de classes generiques.

g) Conversions de tipus. Conversions explicites. Constructors i operadors de
conversid. Operadors d'assignacid-conversio.

h) Facilitats d’entrada / sortida
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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 creacid de tipus abstractes de
dades mitjangant classes, heréncia i genericitat.
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Avaluacié

L’assignatura té una nota de teoria, obtinguda a partir d'un examen final, i una nota de
practiques. Per aprovar I'assignatura cal aprovar les dues parts separadament. Les dues
notes seran sobre 10; aixi doncs, la nota final es calcula aixi:

Nota final = nota teoria (0,7) + nota practiques (0,3)

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

21308 - Visié Artificial
Objectius

Introduccié 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 i
tecniques per extreure’n informacid util en ambits com ara la inspeccid industrial, el control
de qualitat i la roboética. En les classes de laboratori es treballa amb un sistema de visié
complert pensat per a entorns d’'inspeccio.



