GUIA DOCENT D’INFORMATICA

1.- IDENTIFICACIO DE L’ASSIGNATURA.

Nom: Informatica
Codi: 27988

Creédits: 12

Tipus: Troncal (anual)

2.- OBJECTIUS.

L'objectiu d'aquesta assignatura consisteix a presentar els fonaments basics
de la programacié de computadors digitals entesa com un conjunt de
tecniques que permeten escriure programes de computadors de forma
correcta i eficient. S'introdueixen els conceptes basics de la programacio
(algorismes, estructures de dades, programes i llenguatges) dins del
paradigma de la programacié imperativa, incidint especialment en els

conceptes de correccio eficiencia i generalitat.

3.- CONTINGUTS

1. Introduccio
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Definicions
Antecedents historics
Computadors i algorismes: processament de la informacio
Llenguatges de programacio i programes
Estructura del computador

Codificacié de la informacio

2. Algorismica: dades + Control
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Definici6 i descripcidé d'algorismes
Dades i tipus de dades.

Tipus de dades i variables en C
Operativitat amb les dades
Operadors en C

L'entrada/sortida de la informacio

3. Programacio estructurada i modular
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Estructura general d'un programa i estructures de control
Programacié estructurada

Programacié modular

Computabilitat i complexitat

Funcions i procediments en C

La directiva #define



4. Tipus d'estructures de dades
a. Introduccid
b. Vectors
c. Matrius
d. Cadenes de caracters
e. Registres

5. Tipus de dades abstractes

a. Definicid

b. Apuntadors i gesti6 de memoria

c. Llistes lineals
I. Llistes estatiques
il. Llistes encadenades
ii. Llistes doblement encadenades
iv. Llistes circulars
V. Tipus de llistes especials: Piles i cues

6. Fitxers

Introducci6

Definicions i conceptes

Dispositius d'emmagatzemament extern
Organitzacié i accés

Fitxers sequencials

Fitxers relatius

Fitxers sequencials indexats
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7. Algorismes de cerca i classificacio

a. Introduccid

b. Métodes de cerca basics
I. Cerca amb tractament
il. Cerca sequencial
iii. Cerca de cadenes
iv. Cerca binaria

c. Metodes directes de classificacio de taules
I Classificacio per selecci6
il. Classificacié per inserci6
ii. Classificacié per intercanvi

8. Algorismes recursius
a. Definicions i algorismes recursius
b. Mecanisme de la recursivitat
c. Aplicacions de la recursivitat
d. Limitacions de la recursivitat

9. Estructures de dades avancgades: grafs i arbres
a. Definicions
b. Representacio dels grafs en C



c. Arbres i classes d'arbres
d. Arbres binaris
e. Operacions amb arbres

10.Llenguatges de programacio
a. Llenguatges i gramatiques
b. Sintaxi i semantica
c. Classificacié dels llenguatges de programacio

4.- TEMPS QUE HA DE DEDICAR UN ALUMNE A L’ASSIGNATURA.

TIPUS D’ACTIVITAT |Descripcio Hores

Classes de teoria 52

Classes de problemes 24

ACTIVITATS Classes de practiques 34
PRESENCIALS Activitats tutoritzades 0
Realitzacié de proves parcials 0

Realitzacié d'examens finals 6

Estudi de teoria 35

ACTIVITATS NO IIireealitzac_i(") de prgblgmes 40
PRESENCIALS parac!(? de practiques 84
Preparacio de treballs 0

Preparacio d'examens 25

TOTAL 300

5.- CAPACITATS O DESTRESES A ADQUIRIR.
Capacitats teoriques.

- Tenir una visié historica de les necessitats de comput i les solucions obtingudes

- Diferenciar entre Calcul i COmpuit.

- Tenir una visi6 amplia del concepte de programari.

- Entendre l'ordinador com un sistema i les relacions establertes entre les seves
parts.

- Relacionar profundament els conceptes de maquinari i programari i les seves
dependéncies.

- Conéixer els passos necessaris des del plantejament d’'un problema fins
I'obtenci6 de solucions mitjangant programes informatics.

- Entendre les limitacions dels sistemes digitals a I'hora de tractar la informacié
ates el possibles estats de les capacitats electriques.

- Valorar la necessitat de codificar la informacié per tal de fer-ne el tractament,
especialment la codificacié per als sistemes informatics.

- Entendre que el concepte de valor la informacio és independent del sistema de
representaciéo emprat.



Conéixer els sistemes de representacid6 numeérica en bases diferents a la
decimal, en especial la representacio binaria, octal i hexadecimal.

Saber transcriure qualsevol valor enter o fraccionari, positiu o negatiu, als
sistemes de representacio binaria més emprats als ordinadors.

Entendre la relacié entre digits emprats a una representacio i el rang i precisio
que poden prendre les representacions.

Entendre els mecanismes generals que permeten codificar qualsevol mena
d’informaci6 en format digital.

Dominar el concepte d’algorisme amb independencia de la seva representacio.
Coneixer els diferents tipus de dades simples i les possibilitats que ofereixen els
llenguatges de programacié per emmagatzemar-les.

Coneixer I'operativitat possible amb cada tipus de dada simple i les limitacions
que tenen associades.

Coneixer les estructures de control de flux dels programes: seqiiéncia, seleccio i
iteracio.

Entendre la programacid¢ modular com el primer paradigma per programar
correctament.

Saber les diferéncies entre els diferents tipus de moduls que integren els
programes i la importancia de les interficies de comunicaci6 entre els moduls.
Saber diferenciar els conceptes de computabilitat dels problemes i complexitat
dels algorismes

Conéixer les estructures de dades homogenies i heterogénies, aixi com les
seves aplicacions.

Entendre les estructures de dades abstractes i la seva utilitat, en particular les
llistes encadenades.

Coneixer els mecanismes de magatzematge permanent d’informacid i els suports
que ho permeten.

Entendre les principals organitzacions i arquitectures dels sistemes de fitxers.
Coneixer les operacions estandard amb fitxers.

Conéixer els principals algorismes de cerca i classificacié de la informacié i la
complexitat que tenen associada per tal de poder triar 'algorisme més adequat a
cada situacio.

Entendre el mecanisme de la recursivitat i el seu funcionament dins de la
maquina.

Introduir-se en I'is d’estructures de dades dinamiques multidimensionals (grafs i
arbres). Entendre la seva utilitat per representar entitats reals complexes per
descripcio o relacions.

Capacitats de problemes

Saber transcriure qualsevol valor enter o fraccionari, positiu o negatiu, als
sistemes de representacio binaria més emprats als ordinadors.

Saber realitzar operacions aritmétiques simples emprant els sistemes de
representacio binaria habituals als ordinadors.

Saber representar algorismes mitjangant redactats sintétics, diagrames de flux i
pseudocodi.

Saber dissenyar algorismes per resoldre problemes coneguts (especialment
matematics) i representar-los de manera que sigui facil la seva transcripcié a un
programa de C.

Saber calcular la complexitat de diferents algorismes.

Saber representar entitats complexes mitjangant grafs o arbres.

Poder aplicar algorismes eficients de calcul en grafs (cerca de recorreguts)



Poder aplicar algorismes eficagos de gestio d’arbres (recorregut, cerca, insercio i
eliminacié de nodes)

Capacitats de practiques

Instal-lar entorns de programacié per a Windows o consola.

Obrir, modificar, gravar, compilar i executar programes.

Saber localitzar els errors sintactics mitjancant les eines que facilita 'entorn de
programacio.

Coneixer els diferents tipus de blocs conceptuals de qué consten els programes
en C.

Conéixer i emprar les funcions d’entrada/sortida estandard en C.

Coneéixer els tipus de dades simples que facilita C, les propietats caracteristiques
de cadascuna i els operadors per treballar amb elles.

Conéixer les principals biblioteques de funcions de C estandard

Emprar les estructures de control de flux dels programes amb les possibles
variants que ofereix C.

Realitzar el disseny top down per extraure funcions i procediments per generar
programes d’abast mitja.

Conéixer I'utilitat de funcions i procediments dissenyats pel programador.
Dominar correctament el disseny d’interficies de comunicacié entre moduls.
Saber emprar correctament els operadors de direccio i els apuntadors.

Definir estructures de dades repetitives i emprar-les correctament.

Definir estructures de dades heterogénies per tractar entitats complexes.

Saber emprar estructures de dades mixtes: registres/vectors

Realitzar una gesti6 correcta de la memoria en temps d’execucio: us de les
funcions de memodria associades a apuntadors.

Saber crear, modificar, gravar i destruir fitxers de dades des del llenguatge de
programacioé i tenir cura dels possibles errors que generen els dispositius on
s’emmagatzema la informacio.

Saber programar els principals algorismes de cerca i classificacid per treballar
amb dades emmagatzemades en arrays.

6.- REQUISITS.

Per tal que un alumne pugui superar I'assignatura és imprescindible que tingui un
domini adequat dels mecanismes de representacié de la informacié per tal de
poder triar els tipus de dades més adequats per a cada entitat que es vulgui
representar en els programes. Haura de tenir forca destresa en I'us dels
mecanismes de control de flux dels programes i de la programacié modular, sabent
diferenciar quins subproblemes han de solucionar-se mitjangant procediments i
quins mitjangant funcions.

Tanmateix, &s imprescindible compassar els avencos en els coneixements teodrics
amb el desenvolupament de practiques per aplicar-los. Ates que el temps requerit
per codificar els algorismes pot arribar a ser molt elevat, molts dels problemes
plantejats es resoldran com d’algorisme amb representacié a un nivell adequat,
sense arribar a cercar programes executables.



Des del punt de vista practic 'alumne haura de saber crear programes aplicant el
mecanisme de disseny top-down, codificant adequadament els moduls del
programa, tenint cura que els programes resultin robustos als errors associats amb
les entrades de dades per part de lusuari. Tanmateix s’hauran de redactar
manuals d’usuari dels programes i fer-ne una descripcié abstracta de I'estructura i
funcionament dels mateixos. Es valorara la feina en equip, unic mecanisme que
permet la construccié de programes de gran entitat i I'Us i disseny de biblioteques
de funcions.

7.- METODOLOGIA.

L’assignatura disposa, al llarg del curs academic, de dues hores setmanals de
teoria, una de problemes i tres de practiques, hores, aquestes darreres, que es
distribuiran en dues hores quinzenals per cada alumne més una hora setmanal
dedicada a consultes; totes elles desenvolupades al laboratori docent de
matematiques de manera que pot dedicar-se a la construccié o depuracié dels
programes que hagi de presentar.

Esta fortament recomanat que I'estudiant assisteixi a totes les sessions de teoria i
problemes aixi com a les de practiques que el correspongui.

Al campus virtual, a l'adreca ccd.uab.es se subministra tots els materials i
informacions necessaris pel desenvolupament de I'assignatura.

Pel que fa a les classes de teoria, 'alumne disposara, abans del comengament de
cada capitol de I'assignatura, d’uns apunts que li poden servir d’orientacié. Es molt
convenient que I'estudiant hagi treballat personalment sobre aquest material abans
d’anar a classe.

Periddicament, I'estudiant rebra unes llistes de problemes que ha de pensar i
sobre els quals es treballara a les classes de problemes.

Tanmateix, juntament amb les llistes de problemes per revisar a classe, es lliurara
una curta llista de problemes per tal que els realitzi i lliuri resolts en les dates en
que s’indiqui. Com a poc un cop per semestre, cada alumne haura de presentar-se
a una entrevista per tal d’explicar com ha fet els problemes que ha lliurat. El
resultat d’aquestes entrevistes tindra una importancia d’'un 10% de la qualificaci6
de teoria de l'assignatura.

Per tal de facilitar la realitzacié d’aquest problemes, els alumnes podran comptar
amb el suport del professor al laboratori docent a ’hora de consultes de practiques.

8.- AVALUACIO.

Dins el termini marcat pel professor, I'estudiant haura de lliurar els problemes
resolts (llistes curtes) i presentar-se a les entrevistes quan aixi se’ls requereixi. La
qualificacié mitjana de les entrevistes (Ent) equivaldra al 10% de la qualificacié de
teoria.



El dia 3 de Febrer de 2005 realitzarem el primer parcial de I'assignatura. Denotem
per E1 a la qualificacié obtinguda en aquest examen. El segon examen parcial es
realitzara el dia 16 de juny, i la qualificacio la denotarem per E2.

La qualificacioé de Teoria (T) s’obtindra mitjangant al seglient equacio:
T=01*Ent+0.45*E1+045*E2

En el cas que un estudiant obtingui mitjancant els examens parcials una
qualificacié superior o igual a 5 es considerara que té la Teoria aprovada. En cas
contrari, haura de presentar-se a la prova final del 30 de juny en qué haura
d’examinar-se de les parts que tingui suspeses.

Pel que fa a la qualificacié de practiques (P) s’obtindra a partir de la qualificacio
ponderada de les cinc practiques en C a desenvolupar, segons la segient formula:

P=(P1+P2)*0.15+ (P3 +P4)* 0.2+ P5*0.3

En el cas que un estudiant no s’hagi presentat als dos examens parcials y hagi
deixat de lliurar una practica, la qualificacié a juny sera de No presentat.

Per obtenir una qualificacié positiva al final de I'assignatura, cal superar la teoria i
la practica, en cas contrari, a setembre I'estudiant s’haura d’examinar de la teoria
si és aquesta part la que té suspesa, o bé presentar una practica d’estiu si no ha
superat la part practica.

La qualificacié global respondra a la formula:

F=075*"T+0.25*P
Nota important: Tot i que aquestes dates d’examen son oficials, poden patir alguna
variacio.

Es recomana, per tant, que un mes abans de la realitzaci6 de cada prova es
demani la confirmacié de les dates.

9.- BIBLIOGRAFIA.

Bibliografia basica

1.

Antonakos, JL, Mansfield, KC. Programacion estructurada en C Prentice
Hall. Madrid 1997

Guia molt completa i didactica del llenguatge C Ansi, que emprarem a les
practiques

J. Pujol, Algorismes i programes. Col.leccié Materials n. 27. Servei de
Publicacions de la UAB, 1996, 1998.
Conté un enfocament didactic que se segueix de prop a l'assignatura



3. N. Wirth. Algoritmos+Estructuras de datos=Programas. Castillo, 1980.
Classic sobre la teoria de la programaci6 estructurada, tipus de dades i algorismes
d’us general

Bibliografia complementaria

4. L. Goyanes. Fundamentos de programacion. Algoritmos y estructuras de
datos McGraw-Hill 1989

5. G. Dromey How to solve it by computer. Prentice Hall, 1982
6. A. Prieto i altres Introduccion a la informatica. McGraw-Hill, 1989
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