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Concepte d’algorisme

asUn algorisme és:

+Una successio finita de passos o accions,
«especificats de manera no ambigua,

+(ue s’executen en un temps finit |

+que determinen guines operacions s’han de realitzar per a
processar un conjunt de dades I assolir un objectiu concret,
aco es, arribar a la resolucio d’un problema.
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Resolucio d’un problema

nEls passos a sequir son:

1) Analisi del problema:
sDefinicio del problema.
sEspecificacio de les entrades.
sEspecificacio de les eixides.

2) Disseny / cerca de l'algorisme:
s>Seleccio / millora de l'algorisme.
sDisseny modular o descendent.
sRefinament per passos.

3) Programacio de l'algorisme:

sCodificacio del programa en:
Pseudocod..
‘Organigrames o diagrames de flux.

4) Traduccio / execucio / comprovacio del programa.
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@ Exemple: Cerca de nombres primers

sProblema: Cercar els nombres primers entre 2 i un cert valor MAX.

1) Analisi del problema:

+Que és un nombre primer? Quines entrades tenim? Quée volem obtenir com a
resultat?

2) Cerca de I'algorisme:

+Metode 1.
1. X=2
2.1=2
3. Fer (X/1)
4. Si | és menor que X ila divisio és entera, aleshores X no és primer i cal

passar a (7).

5. Si | ésigual a X, aleshores X es primer i cal passar a (7).
6. Incrementar | i passar a (3).
7. Si X és menor que MAX, aleshores cal incrementar X i passar a (2).
Millora de l'algorisme: Parar la divisio si | €és major que X/2.

+Metode 2: Garbell d’Eratostenes

1. Posar tots el nombres entre 2 i MAX en una llista.

2. Si hi ha nombres sense cancel-lar, el primer d’ells és “primer ",

3. Cancel-lar de la llista tots els multiples del primer nombre.

4. Llevar el primer nombre de la llista.

5. Llevar els nombres cancel-lats de la llista i passar a (2).

(O[NP 2 maci6 + 4) Traducci6 / execucié / comprovacio.



W Exemple: Suma successié aritmeética

sAnalisi del problema:
+Descripcio de la successio: (al,a2,a3,...,an) on ai =al + (i-1)*d
«Entrades: Primer terme (al), distancia (d), nombre de termes (n).
+Eixida: Suma de tots els termes.

Z a; = Sn
aCerca de I'algorisme: =
+Metode 1: Calcular els termes i sumar-los progressivament.

1. Snpg< 0

2.1|1

3. X|ral

4. Sif| és major que n, aleshores cal anar a (9).

5. SIfjl« Sn + X

6. X [F X+d

7.1 +1

8. Tqnar a (4).

9. rar el resultat (Sn).

10. AL.

+Metode 2:

1. Aplicacié de la féormula: Sn

2. Mostrar el resultat (Sn). a1 (n—1)
n-aq 2

3. FINAL.
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W Criteris de seleccié entre programes

s-uncionament del programa.

nClaredat:

+Organitzacio i sagnat.

+Comentaris (per a l'usuari | per al corrector).
nE=Stil de programacio:

+Us correcte de les variables.

+Algorismes emprats.

+Us de funcions i procediments.
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Exemple: Multiples de cinc

sProblema:
+Calcular la quantitat de multiples de cinc que hi ha entre 0 |
un nombre introduit pel teclat.

mMetode 1. mMetode 2:

1. DIV <« 5 1. DIV <5

2. Llegir (MAX) 2. Llegir (MAX)

3.1<0 3. | « part entera de la

4. Si DIV és major de MAX, divisio MAX / DIV
aleshores cal anar a (8). 4. Mostrar (1).

5.1l—1+1 5. FINAL.

6. DIV« DIV +5

/. Anar a (4).

8. Mostrar (1).

9. FINAL.
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Programacio de Palgorisme

nEl pseudocodi és una manera d’escriure algorismes de
manera poc estricta (una sintaxi relaxada) o estructures de
dades poc detallades, pero que tracta d’apropar les idees
de l'algorisme a estructures | sintaxis paregudes a les dels
llenguatges d’alt nivell amb els quals programarem
I'algorisme.

nEls diagrames de flux sén dibuixos que representen de
manera grafica la successio de tasques de I'algorisme. Les
tasques es representen mitjancant rectangles, rombes |
romboides. El flux es representa mitjancant fletxes que
enllacen les diverses tasques.
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Disseny de diagrames de flux

sLes instruccions es representen mlLes entrades | eixides, amb

amb rectangles: romboides:
v v
X <« x+1 escribir (X)
v v
mlLes condicions, amb rombes: mlL'inici, el final 1 els punts de
| reunio de flux, amb cercles:
“@% RO e
jno . F
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Exercici

sProblema:

« Escriviu un algorisme que calcule els quadrats dels
nombres enters positius fins que el quadrat siga major o
igual que 100.

sRepresenteu l'algorisme anterior en forma de
diagrama de flux.
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@ Conceptes de variable i constant

w\/ariable: adreca de memoria el contingut de la qual

pot canviar al llarg de I'execucid d’'un programa:
+Variable local: S6n propies de cada modul i nomes
existeixen mentre s’executa el modul. Quan I'execucio del
modul acaba, agquestes variables desapareixen.

+Variable global: Son variables que existeixen durant tota
I'execucid de 'algorisme. Aixi doncs, hom pot accedir-hi en
gualsevol moment de I'’execucio del programa.

sConstant: Adreca de memoria el contingut de la
gual roman constant al llarg de I'execucid d’'un
programa.
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Estructures de control

sAnomenarem estructures de control a les accions
gue tenen com a objectiu el fet de marcar l'ordre
d’execucio de les instruccions | que es faran servir
per escriure els algorismes de manera concisa |
sense ambiguitats.

m [Otes les estructures de control gue estudiarem
estaran formades per uns elements basics (lexic) i
una estructura (sintaxi).

m [ IpUS: Seguencials, selectives | repetitives.
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Estructures sequencials

sEN una estructura seqguencial, una instruccio
segueix una altra en una sequencia lineal:

Pseudocodi: Diagrames de flux:
INICI @
Tasca l —Fadcall /
Tasca 2
/ Tadca 2 /
Tascan : ﬂ
Final / Tascan/
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@ Exemple d’estructures seqiiencials

sProducte escalar de dos vectors bidimensionals:
o(ax, ay) (bx, by)=ax*bx + ay * by

Pseudocodi: Diagrames de flux :

Inici E

legir (ax) /tegit (ax) /

_legir (ay) Jarre—

legir (bx) /Hiegit (ay) /

_legir (by) Fiegif (bx) /

orod_esc <« ax*bx+ay*by _

“Escriure (prod_esc ) —Hegif (by)/
Final prod_esc«—ax*bx+ay*by
Y

. . . ~/
/escriure [prod_esc)’
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Estructures selectives

aSON les que prenen un determinat cami dins del flux
del programa en funcidé d’una condicio o del valor
d’'una variable.

sAlternatives senzilles:
+Es realitza una uUnica accid o un conjunt d’accions si es
compleix una determinada condicio.

Pseudocodi: Diagrames de flux:
Si (condicio) aleshores s S
Accions P _
Final_si No Accions
o
QHOEE J N




» Exemple de selectives senzilles

sOrdenar dos nombres llegits pel teclat.

Pseudocodi: Diagrames de flux:
Inici /
Llegir (a) /tegir (@) /
Llegir (b) X
Si (a > b) aleshores
ZUZ (I; a a >ED >! aU)l<—a
b « aux No as-b
Final_si blaux
Escriure (a) ¥

Escriure (b)

Final

. PN /
/ escriure (@) /

/ escriure{b
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» Estructures selectives dobles

sAlternatives dobles:
+SI una condicio es compleix, es realitzen unes accions, Si

no, se’n realitzen unes altres.

Pseudocodi: Diagrames de flux:
Si (condicid) aleshores o
Accions 1 igr> !
Si !
1no No Accions 1
Acclons 2 .
: . Accions 2
Final_si "
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» Exemple de selectives dobles

sDonat un nombre, cal decidir si és positiu 0 no.

Pseudocodi: Diagrames de flux:
Variables
X: Enter @
Inici / llegir(x) 7
Llegir(x)

Si (x < 0) aleshores

Escriure(“Negatiu”) <j@ Si
Sino

Escriure(“Positiu”) No /escriure (fNegatiu”),”

Final si » L
| - /escriure (“Positiu”)/
Final 5

3
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W@  Estructures selectives miultiples

sAlternatives multiples:

+«Depenent del valor d’'una variable, es realitzen unes

accions o unes altres.

Pseudocodi:

Segons_siga (variable ) fer
Cas valor_1: Accions 1
Cas valor_ 2 : Accions 2

Cas valor_n: Accions n
Default: Accions X
Final_segons_siga
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Diagrames de flux:

Valor_1_—7 riable?

Valor

Accions 1

Accions 2 ...

N

default

AcCcions X

Accions n




@ Exemple de selectives multiples

sFeu un programa que demane dos nombres i una operacio (suma, resta,
multiplicacio o divisiO) i done el resultat d’operar els nombres amb 'operacio

seleccionada.
Pseudocodi:

Diagrames de flux:

Inici
Escriure (“Nombres?”)
Llegir (X,y)
Escriure (“Operacid?”)
Escriure (“1-Suma, 2-Resta”)
Escriure (“3-Multi, 4-Divisio”)
Llegir (op)
Segons_siga (op) fer
Casl: res<—a+bhb
Escriure (res)
Cas2: res<—a->b
Escriure (res)
Cas3: res<—a*hb
Escriure (res)
Cas4: res «—alb
Escriure (res)
Default: Escriure (“Op. No valida”™)
Final segons _siga

@031

res—a+b

v
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default
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4 Estructures repetitives (bucles)

asUn bucle és un conjunt d’instruccions del programa
gue s’executen repetidament, bé un nombre
determinat de vegades, bé mentre siga certa una
determinada condicio (compte amb els bucles
INfinits).

s [0t bucle conté els elements seguents (no

necessariament en aquest ordre):
«Iniciacid de les variables del bucle.

+Decisio (continuem amb el bucle o acabem).
+Cos del bucle.

aHI ha tres tipus de bucle:

+Des de...fins a.

+Fer...mentre.
+Mentre...fer.
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Bucle Des de...fins a

sl_’emprem guan sabem el nombre de vegades que
volem gue s’execute una tasca.

Pseudocodi: Diagrames de flux:

!

variable—v_ini

Des de variable <V _ini fins a v_fin fer
Accions
Final Des de &

variable—variable+1

Accions
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Bucle Fer...mentre

sl’'emprem quan sabem la condicid que fa que les
tasques es repetisquen diverses vegades.

mles accions es realitzaran almenys una vegada
abans de comprovar la validesa de la condicio.

Pseudocodi: Diagrames de flux:
Fer |
Accions ¢
Mentre (condicid) AccviEns
No
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Bucle Mentre...fer

sParegut al bucle Fer...mentre, pero la comprovacio
es fa abans de realitzar la tasca.

Pseudocodi: Diagrames de flux:

Mentre (condicio) |
Accions @

Final _Mentre

NO

Accions
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@ Bucles independents o imbricats

sHI ha dues maneres de fer servir els bucles:

oBucles independents: Quan usem els bucles I'un darrere
de l'altre. Aco és, quan en finalitzar un bucle comenca el
seguent i les tasques d’ambdds son independents.

oBucles imbricats: SOn bucles que estan dins d’'uns altres
bucles. Per tant, 'execucio dels bucles interns depen de
I'execucid dels bucles externs.
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Programacio modular

mlLes caracteristigues basigues que han de complir
els subprogrames o moduls son:

a) Realitzacid d’'una tasca especifica.

b) Us de parametres per a caracteritzar I'actuacié dels
moduls.

c) Hi ha fonamentalment dos tipus diferents de
subprogrames:

sLes funcions: retornen el resultat de la seua actuacié mitjancant un
unic valor (o més, si rep parametres per referencia).

sEls procediments: no retornen cap resultat (poden tornar diversos
valors mitjancant els parametres per referencia).
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@ Conceptes de variable i constant

w\/ariable: adreca de memoria el contingut de la qual

pot canviar al llarg de I'execucid d’'un programa:
+Variable local: S6n propies de cada modul i nomes
existeixen mentre s’executa el modul. Quan I'execucio del
modul acaba, agquestes variables desapareixen.

+Variable global: Son variables que existeixen durant tota
I'execucid de 'algorisme. Aixi doncs, hom pot accedir-hi en
gualsevol moment de I'’execucio del programa.

sConstant: Adreca de memoria el contingut de la
gual roman constant al llarg de I'execucid d’'un
programa.
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Pas de parametres a moduls

mPer valor:

+Solament es té en compte el valor del parametre passat al
modul.

+ACO és, durant I'execucio del modul es reserva un nou
espal per al parametre on es copia el valor passat.

+En acabar I'execucio del modul, I'espal per al parametre
desapareix.

nPer referencia:

+El que rep la funcio es una referencia del parametre que se
i passa.

oLlavors, no es reserva cap espai nou durant I'execucio del
modul.

+Qualsevol modificacio que es faca del parametre estara
disponible a partir del punt des del qual es féu la crida al
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Programacio estructurada

sDiem que estem realitzant una programacio
estructurada quan:

+Emprem el disseny descendent o modular a I'hora de
dissenyar els algorismes.

«Descomponem, d'acord amb el disseny descendent, el
programa en moduls independents (prohibit I'Gs de
variables globals).

+Per a escriure els algorismes (i els programes) només fem
servir els tres tipus d’estructures de control vistes en
aquesta presentacio.
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Recurrencies o recursivitat

aEs la propietat de cridar a una funcié des d’ella
mateixa o des d’'una altra que ha estat cridada per la
primera.

sUna caracteristica molt important de la recursivitat
és gue, com succeia en les estructures repetitives,
cal que hi haja un punt o condicio d’acabament
perqgue en algun moment la recursivitat s’ature.
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