Fonaments de Programacio. Curs 05706

Fonaments de Programacio

» Traducciod de les nostres idees a un nou llenguatge (de
programacion, com C++) per a resoldre un problema.

* Problema - @ Métode de resolucio =

Llenguatge de programacié > Solucio

=

... on penseu q esta la dificultat de programar?
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Fonaments de Programacio

... en trobar el métode (formulant les operacién necessaries
per a resoldre el problema)

Algoritme
(Al Khowarizmi, S.IX)

Conjunt ordenat i finit d'operacions que
ens permet resoldre un problema

- N° finit de pasos

- Temps finit

» Definicié precisa de totes les operacions
- Interaccio (entrada/eixida)
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Fonaments de Programacio

Exemple: Algoritme "Bon dia", executat pels
treballadors/estudiants tots el dies ...

Aixecat

Despullat

Dutxat

Posat roba de treball

Desditjuna

Viatga fins al treball / universitat

OOk wm

L'ordre es molt important
< .. Si menetge el pas 3 al final arrivaria empapat !

L'especificacié de I'ordre = CONTROL del programa
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Algoristme + lexic > programa = sequencia de Frases del llenguatge.

Un llenguatge de programacio ve definit per un lexic, una sintaxi i
una semantica.

LEXIC : Conjunt de simbols que es poden usar en un llenguatge.

 Identificadors : noms simbdlics que es donaran a certs elements de

programacié (p.i. noms de variables, tipus, moduls, etc.).
* Constants . dades que no canviaran el seu valor al llarg del programa.

. 0,08/‘00'0/"5‘ . simbols que representaran operacions entre variables i

constants.

« Instruccions . simbols especials que representaran estructures de

processament, i de definicio d'elements de programacio.

- Comentaris . text que s'usard per a documentar els programes
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Fonaments de Programacio

Anem a completar la definicié d'algorisme definint
clarament les dades d'entrada i eixida (resultats)
necessaries

» Com son les dades d'entrada a un algoristme?
» Variables d'entrada.

Com es l'eixida? Com mostrem els resultats?
- Variables d'eixida.

.. que es una variable?
.. quins tipus poden tindre?
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£/S estindard en C++ :Introduccio

Fluix d’entrada: serie d’entrades que alimenten els
programes (algoritmes) en un ordinador.

Fluix d’eixida: serie d’exides que el programa genera. ...
Com anem a mostrar el resultats?

Per a nosaltres:

— Entrada estandar: teclat.

— FEixida estandar: pantalla.
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£.ixides amb cout

* Podem enviar a la pantalla quansevol combinacio de variables
y cadenes:

cout << num dulces << “dulces\n”

cout << num dulces;
cout << “dulces\n”

cout << num_dulces << Y dulces” << endl;

... Incloure expresions aritmetiques:

cout(%%)“El precio total es:” << (preciol + precio?2)

\ Operador d’ insercid
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£.ixides amb cout

Secuencies amb caracters especials: totes comencgen amb el
caracter ‘\’.
Algunes secuencies ...

\n Nova linea

\t Tabulacio horitzontal
\\ Diagonal invertida
\” Cometes dobles

Exemple:

//enviar una linea en blanc a la pantalla
cout << “\n”;
cout << endl;




Fonaments de Programacio. Curs 05706

Funcions de fluix per al format d’eixida

 Format: I’organitzacio de 1’eixida dels nostres programes.

o Meétodes asociats al fluix d’eixida (cout.<metode>):

. precision : Fixa el nombre de cifres darrere la coma.

cout.precision(2);

. width: Indica al fluix cuants espais ha d’usar al enviar un
clement a I’e1xida.

Només afecten a la segient

eixida per pantalla cout.width (4);

- £il1l: indica el caracter amb el cual es completara els espais en blanc

: y .
al enviar un element a I’eixida. cout.fill (‘a’) :
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... metodes del Format d’eixida (banderes)

. setf: (set flags) estableix banderes. El fluix es vora afectat
en funcid de la/es bandera/es actives.

ios::fixed Formato de punto fijo

ios::showpoint | Incluya un punto decimal en
numeros en coma flotante.

ios: :showpos Signo + para numeros
positivos

ios::left Siguiente numero en el
extremo izquierdo.

ios::rigth Siguiente nimero en el
extremo derecho.

Les banderes
permaneixen active
tot el Programa?
Sl, encara q es pode
desactivar ...
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.. Format d’eixida (banderes)

- unsetf: quansevol bandera activa es pot desactivar amb
aquesta funcio membre.
cout.setf (ios::fixed); <}ffi£{>
cout.setf (10s::showpos);

(
(
cout.setf (10s::showpoint);
(
(

« Exemples:

cout.setf(ios::1left);
cout.setf (10s::rigth);

Desactiva
cout.unsetf (10s::showpos);
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€ jercicd

¢ C:\Documents and Settings\likos\Escritorio\Clases\FP\Practicas\F

Ejercici de format d'eixida ¢Suma a + h = pres?
Introdueix a i b separats ambh wn blang ... 3.142 25.2624
3.14

Presione una tecla para continuar .




#include <iostream>
#include <stdlib.h>

int main(int argc, char *argv(])

{

}

float a, b, res;
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cout << "Ejercici de format d'eixida (Suma a + b = res) " << endl;

cout << "Introdueix a i b separats amb un blanq ... " ;

cin >>a >>b;
res =a+b;

cout.precision(2);

cout.setf(ios::fixed);

cout.setf(ios::right);

Il cout.setf(ios::showpoint); ... per defecte

cout.width(8); cout.fill(" '); cout << a << endl;
cout.width(8); cout.fill(" '); cout << b << endl;
cout << "-------- " << endl;

cout.width(8); cout.fill(" '); cout << res << endl;

system("pause");

return O;
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E£ntrades amb cin

« cin es el fluix d’entrada estandar (teclat). Exemple:

.. Ignora els
caracters no
visibles:
blancs,
tabuladors, \n

cin Gg num pasteles;

\ Operador d’ extraccio

e Totes les dades s’envien com caracters. L’ interpretacio
depend del programa:

\1/ y IOI

/10’

Numero 10
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Entrades ( eixides de caracters

e ..mésmeétodesde cini1cout:

. get: permet llegir un caracter d’entrada 1 guardarlo dins
d’una variable de tipo caracter (char).

.. com llegirem

char siguiente simbolo; .
g — ! una llinea?

cin.get (siguiente simbolo) ;

. put: envia un caracter a I’eixida.

char siguiente simbolo=‘a’;
cout.put (siguiente simbolo) ;

- ignore: 1gnora num caracters mentrestant no trobe el
caracter delim

cin.ignore (int num, int delim);
cin.ignore(); // ignora un caracter
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£ntrades ( eixides de caracters

e Comparacio entre cin >> 1 cin.get:

char cl,c2,c3,c4;

cin.get//Introduce 4 caracteres separados por espacios
cin.get(cl);
cin.get

//Imprimo los caracteres leidos

cout << “Los cuatro caracteres leidos son:”<< endl;
cout.put (cl) ;

cout.put (

cout.put (
cout.put (
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Entrades ( eixides de caracters

Comparacio entre cin >> 1 cin.get:

cin >>

char cl,c2,c3,c4;

//Prueba con cin

//Introduce 4 caracteres separados por espacios
' cl;

c2;

cl;

c2;

cin
cin
cin
cin

//Imprimo los caracteres leidos
“Los cuatro caracteres leidos son:<< endl;
cout << cl << ¢2 <L ¢33 KL c4;

cout <<

>>
>>
>>
>>
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[ E: :clases' FundaProg' curso02-03% ejemplos

Introduce cuatro caracteres separadus pur espacios
1 2 3 4

Los cuatro caracteres leidos son:

1 2 Presione wuna tecla para continuar . . .

[={En clases' FundaProg'.cursoD2-03% ejel nplos’.entr.

Introduce 4 caracteres separados por espacios
1 2 3 4

Los cuatro caracteres leidos son:

1234

Presione una tecla para continuar . . .




Fonaments de Programacio. Curs 05706

Variables, Tipus ( operacions .... Podem sumar dos caracters?

C:\Documents and Settings\likos\Escritorio\Clases\F

Dona’m D carocters: + & ASCIHl Hex Simbolo ASCIHl Hex Simbolo ASCIl Hex Simbeolo ASCIHl Hex Simbole
0 0 MLIL 16 1a DLE 32 20 (espacio) 48 30 0
. 1 1 SOH 17 11 DC CERPY ! 49 37
2 2 STH 18 12 oC2 34 x2 ! 50 32 2
. . 3 3 ETx 19 13 D3 35 23 # 51 33 3
resione una tecla para continuar . 3 1 EOT 0 11 Dod % o 5 5 3 1
5 a EMQ 21 15 [RENCS 37 25 % 53 35 5
5 5 ATk, 2 16 S e 2B & o4 36 B
. . 7 7 BEL 23 17 ETE 39 27 ' 55 37 7
#include <iostream> ~ 5 8 BS 2418 CAN moo®m 5 | B
int main(int argc, char *argv[]) 19 0 i TS:B %g 11 i SEGAB j; gi 1 gg gi 9
{ 11 B WT ' 1B ESC 43 2B + o4 3B ;
12 C FF 28 1C F3 44 2C B0 ac <
Char e by res. 13 D CR 29 10 GS 45 2D Bl 30 =
14 E =0 30 1E RZ 46 2E B2 E >
15 F Sl 31 1F s 47 2F ! (] aF ?
cout << "Dona'm 2 caracters: " ;
ASCIHl Hex Simbolo ASCIHl Hex Simbolo ASCIl Hex Simbeolo ASCIHl Hex Simbole
cin >>a >>b;
G4 40 i@ a0 a0 F = =] : "2 70 P
[a] 41 A a1 a1 [} 97 &1 a M3 71 v
[&1a] 42 B a2 52 R a5 B2 ] 114 72 r
res =a+b; &7 43 C a3 53 = =] (2] C Ms 73 5
[&ta) 44 n] a4 54 T 1m0 B4 d 1ME 74 1
(] 45 E a5 o5 I 1m b5 g | F——- I
70 46 F ae s} Y 102 BB f IR == Y
cout <<a << endL; 71 47 G g7 5w 103 B g "I 77w
. 72 45 H a5 53 ® 104 B3 h 120 78 ¥
cout <<b << end}; 73 49 | 89 59 ¥ 105 69 i 121 73y
cout << "ot << endl: 744 J 90 54 z 106 BA& i 122 7A z
’ 75 48 8 91 oB [ 107 6B k 1232 7B {
cout <<res << endl; B AT L 92 &C i 108 BC I 124 FC |
77 40 il 93 ab ] ms  BD tm 126 7D }
system("pause"); 78 4E 1 94  5E n 110 BE n 126 7E -
79 4F ]} 95 aF _ 111 BF ] 127 7F O
I4 * 14
. Tabla de codigos ASCII - Formato de caracteres estandares

}
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Escriure un programa en C++ que demane dues dates 1
calcule la diferéncia en segons entre elles.

E:"-.,Dm:umenl:s and Settings' Administrator'Desktop
Introduciy» fecha inicial <dd mm aa>:=: 1 1 #1

Intr»oduciy» fecha final <dd mm aa>»>:- 16 18 H2

Dia g [F Anyo

1 1 1
16 18 2

15 dias H? me=ses A1 anvyos

Transcurridos 56737608 segundos

e=e= pulsa para salir
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#include <iostream.h> cout <<"\t" << dd i <<"\t\t" << mm i <<"\t\t" << aa i<<endl;
#include <stdio.h> cout << "\t" << dd f<<"\t\t" << mm f<<"\t\t" <<aa f<<endl;
#include <stdlib.h> cout << "\t----\t\t----\t\t----" << endl;
int main(int argc, char *argv[]) cout << "\t";
{ cout.width(2); cout.fill('0");

intdd i, mm i, aa i cout << dd f-dd i<<"dias";

intdd f, mm f aa f;

int num_segundos; cout << "\t\t" ;

cout.width(2); cout.fill('0");

cout << "Introducir fecha inicial (dd mm aa): " ; cout << mm_f-mm i<<"meses";

cin>>dd i>>mm i>>aa i

cout << endl << "Introducir fecha final (dd mm aa): " ; cout << "\t";

cin >>dd _f>>mm f>>aa f; cout.width(2); cout.fill('0");

cout <<aa f-aa i<<"anyos" <<endl;
//Calculo del total en segundos

num_segundos = ((aa_f- aa 1)*365*24*60*60) + (mm_f - cout << endl << "\t Transcurridos " << num_segundos << " segundos" << endl;
mm_i)*31*24*60*60) + ((dd_f - dd_i)*24*60*60); cout << endl << endl << " \t\t... pulsa para salir" << end];

// Salida ... system("PAUSE");

cout << endl;

cout << "\tDias\t\tMeses\t\tAnyos" << endl; return 0;

cout << "\t----\t\t----\t\t----" << endl; }
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Fonaments de Progmmacié

Estructures de CONTROL dels nostres programes

Secuencials: Normalment les  Seleccid (condicionals): Es
instruccions s'executen prenen decisions dins del
una darrere d'un altra programa (romboide =

decisio)

Pasl ?

|
Pas?2 1

| . :
Imprime Imprime
| "Suspens” "Aprovat”

)

PasN l/

.. variable de control: Nota ... tipus?
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Fonaments de Progmmacié

Estructures de CONTROL dels nostres programes

Repeticid : Repetir un proces ... ¢cuantes voltes?

|

!

prod < 1000 prod = 2 * prod

.. que fa aquest DFD?



Problema: Trobar I'alumne més alt de la clase For\amer\‘i's de Programacié, Curs 05/06

Entrada:: Alumnes de clase.
Eixides:: Alumne més alt i la seua altura (altura_maxima).

.. que variables ens farien falta?

Algoritme::
1: Etiquetar al primer alumne com el més alt i posar altura_maxima a la seua altura
2: Si queden alumnes per comparar a la clase (alumne,, alumne,, ...alumne )
2.1: Comparar l'altura de I'alumne; amb altura_maxima.
2.2: Si es major el nou alumne més alt sera el I'alumne, i la nova altura_maxima sera la
seua.

2.3: Tornar al pas 2

3: En altre cas, tornar I'alumne etiquetat com el més alt i el valor de I'altura_maxima (la seua)

1.-i=0; a_max = alturaAlumno(i);
Diagrama
2.- Mentrestant (a_i = alturaAlumno(++i))
2.1si(a_i>a max) a max € a_i

Pas 1

3.- Tornar a_max

Yes

—

Pas 2.2

g
A

]




Problema: Divisié sencera de dos nombres
Entrada:: 2 nombres: dividend (A) , divisor (B)
Eixides:: 2 nombre: cocient (C) , resta (R)
Algoritme::

1:C=0,R=0

2: Si el dividendo > divisor ... es a dir mentrestant (A >B)

2.1: Reste el divisor al dividend i carregue el resultat al dividend de nou (A=A-B)
2.2: Incremente el cocient en una unitat (C=C +1)

2.3: Tornar al pas 2

3: En altre cas, la resta sera el que queda al dividend (R = A) i C sera el cocient

Diagrama

Pas 1

Yes

Pas 2.1

Pas 2.2
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Problema: Trobar les solucions a una ecuacié de primer grau (A-x + B = 0)
Entrada:: 2 coeficients de I'ecuacié (A,B)
Eixides:: solucions de I'ecuacio (no solucid, solucié unica )
Algoritme::

1: Llegir coeficients A,B

2:SiA==

2.1: Mostrar que no hi ha solucid.
3: En altre cas la solucié sera X =-B /A

3.1 Mostrem la solucid.
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Diagrama ‘

Pas
2.1




Problema: Trobar les solucions a una ecuacié de segon grau (A-x? + B-x + C = 0) FOhaM€h+S de Programacié CUFS 05/06

Entrada:: 3 coeficients de I'ecuacio (A,B,C)
Eixides:: solucions de I'ecuacio (no solucid, solucié Unica, 2 reals, 2 complexos )

Algoritme::
1: Llegir coeficients A,B,C
2: Si A== 0 sera una ecuaci6 de primer grau

21:SiB==
2.1.1 no tenim solucid.

2.2: En altre cas la solucio seraX =-C/B
2.2.1 Mostrem la soluci6.

3: En altre cas (es adir, Anoes 0 )

3.1 Calcular B2 - 4AC i etiquetar eixe valor valor com D ( D = B2 - 4AC)
3.2 Si D >= 0 le soucions seran nombres reals
3.2.1 Calcular X1 =(-B+sqrt(D))/2A; X2=(-B-sqrt(D))/2A
3.2.2 Mostrar les solucions
3.3 En altre cas (D < 0) les solucions seran nombres complexos
3.3.1 Calcular X1 =-B/2A + (sqrt(D )/ 2A) i ; X2 = -B/2A - (sqrt(D )/ 2A)i
3.2.2 Mostrar les solucions

Diagrama ‘

—

Pas 3.1

No: @ Yes




