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2 Treballant amb dades
Tipus basics de dades

Tot i que encara no sabem com dissenyar algorismes, el que si sabem és que
hauran de tractar amb dades. De fet, han de processar i gestionar tota la informacié
necessaria per resoldre el problema plantejat. Per tant, hem de saber representar
i tractar les dades de partida del problema (dades d’entrada) i les que demana la
solucié del problema (dades de sortida). També necessitem saber com podem llegir
les dades d’entrada i com podem retornar les dades de sortida.

Exemple

Treballant amb dades. Tipus basics

A aquestes algcades ja hem entés el problema a resoldre (pas 1), aixi que ja tenim
clar qué ha de fer I'algorisme, quines dades d’entrada tindra i quines de sortida haura
de generar per resoldre el que ens demanen. També hem pensat com resoldre’l
aixi que tenim decidida una estratégia de passos per solucionar el problema (pas
2). Ja podem dissenyar I’algorisme (pas 3), explicitar la solucié que hem pensat
en un algorisme tot utilitzant la notacié algorismica basica. Recordeu que també ho
podriem fer amb un diagrama de flux.

Imaginem que ens truca un amic que fa temps que no veiem. Ens passem molta estona al teleéfon, ens hem posat al dia. Just abans de penjar llegim a la pantalla “103
SEC”. Que estrany, ens indica el temps de la trucada en segons? Quin mobil més curios. | aixd quants minuts s6n? Farem un algorisme que converteixi els segons

en minuts i segur que aixi ho entendrem millor.

Entenem el problema

D’entrada, tindrem un numero que seran els
segons de la trucada i volem calcular i donar com
a resultat altres dos numeros que siguin aquest
mateix temps, perd expressat en minuts i segons:

103 seﬁ.

out 1 min.

U3 seﬁ.

Ja tenim clar el problema a resoldre.

Pensem com resoldre’l

Per calcular els minuts i segons que hi ha en 103
segons, ens cal agrupar els segons de 60 en 60 i
aixi sabrem quants minuts exactes son, i la resta
seran els segons que sobren. Aix0 ho calculem
amb una divisié:

103 | 60
U, 1

=
seﬁons/ \ mMminuts

Ja tenim la manera (I'estrategia) de trobar la
solucidé al nostre problema.

Dissenyem l'algorisme

Ara hem de plasmar aquesta estratégia en un
algorisme. Dissenyar (escriure) un algorisme que
indiqui clarament els pasos a seguir per resoldre
el problema, tot utilitzant els elements algorismics
basics tant per representar les dades que calguin
com per indicar les instruccions a seguir a cada
pas.

Primera questié a resoldre: com representem els
minuts? | els segons? Necessitem saber com
representar les dades algorismicament.
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Variables
Quan dissenyem l'algorisme, necessitem referenciar les dades que tracta d’alguna
manera, representar-les algorismicament.

Concepte clau

ﬂ Recordeu que l'algorismica gestiona tres elements de tractament de dades:
ENTRADA: indica a 'usuari que es pot introduir una dada, habitualment des
del teclat.
SORTIDA: indica que es mostrara una dada, habitualment a la pantalla.
GUARDAR/RECORDAR: enregistrar una dada perquée la pugui tractar
I'algorisme.

Un algorisme necessita recordar la informacié d’entrada, com el numero 103 de
'exemple, per poder-la tractar (per utilitzar-la en la divisio, en aquest cas) i també
la que va obtenint per solucionar el problema, les dades intermedies (el quocient
i la resta de la divisié, si seguim amb I'exemple). Les variables s’utilitzen per
emmagatzemar aquesta informacié. Una variable es pot veure com una caixa on es
deixa cada una de les dades que va utilitzant I'algorisme.

N < Perqué un algorisme pugui treballar amb una variable necessita tenir un

’ ~ nom per poder-s’hi referir, saber quin tipus de dades pot contenir i el valor
de la dada. Una variable sempre esta definida per aquests tres elements.
El valor guardat en una variable pot canviar (“variar’) perqué I'algorisme el
modifiqui amb els tractaments que faci.

A vegades, pero, I'algorisme necessita treballar amb valors constants, que sabem
del cert que no canviaran amb les operacions que faci I'algorisme, llavors utilitzarem
constants per emmagatzemar aquest valor. Una constant és igualment una caixa
on guardar una dada d’un tipus i que s’identifica amb un nom, perd aquesta caixa
“guarda” un valor predeterminat i fix durant tot I'algorisme, d’aqui el seu nom.
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Sintaxi per a declarar variables i constants

Y} Les paraules en negreta sén paraules reservades de
var la notacié algorismica, aixo significa que son paraules
nom: tipus; clau.
fvar \
const S Hi ha diferents tipus de dades. Els basics sén: enter,
nom: tipus := valor; 2 real, paraula, caracter.
= - -y
fconst
V.

Regles per escollir el nom d’una variable:

* El nom ha de ser simple, clar i significatiu, ha de tenir sentit i fer referéncia
al valor que hi haurem de guardar. Aixo facilita la llegibilitat de I'algorisme a
qualsevol persona que I'hagi de llegir i a nosaltres mateixos si passat un temps
I'hnem de modificar.

* Lesvariables s’han de declarar abans de fer-les servir, aixi I'algorisme sap a qué
ens estem referint.

* En el nom podem fer servir lletres i nimeros.

*  El'nom no pot comengar amb un nimero.

* El'nom no pot tenir espais en blanc.

* No podem utilitzar com a nom paraules reservades de la notacio (var, const,
fvar, etc.).

* Les mateixes regles es fan servir per escollir els noms de les constants, les
funcions, els algorismes, etc.

Aquesta convencié de nomenclatura és adoptada generalment per tots els
llenguatges de programacié com un costum que els bons programadors segueixen.

Serien noms correctes: segonsinicials o segons_inicials. | incorrectes 0 no
recomanables: s (no s’entén el significat), s ini (poc concret), segons inicials
(incorrecte, conté espais en blanc).
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Com podem assignar un valor a una variable?

En un algorisme ja sabem com indicar quines variables utilitzarem i de quin tipus son.
Per poder utilitzar una variable en un algorisme, ens cal poder donar-li (assignar-li)
un valor, es a dir, saber, saber com guardar un valor a la caixa per poder-lo utilitzar
en l'algorisme quan ens calgui recordar-lo.

. s variable és una operaci6 basica i fonamental sense la qual no es pot pensar
cap algorisme. L'assignacio es representa amb el simbol := que es llegeix
com “pren per valor”.

~@v Mireu si és important poder fer aixd que 'accié d’assignar un valor a una

Evidentment, a una variable només se li pot assignar un valor que sigui del
mateix tipus que el seu.

Concepte clau
Una variable és de fet un espai de la memoria de l'ordinador que

emmagatzema valors. Ara, perd, no ens preocupa com s’'implementa
fisicament una variable a la memodria de I'ordinador, siné com es pot declarar
i fer servir en un algorisme per guardar les dades que s’hagin de tractar.

Les variables sén un element clau en I'algorismica, perqué ens permeten
tractar amb les dades: podem guardar-hi valors, fer-hi operacions, intervenen
en la presa de decisions quan hem de decidir entre una alternativa o altra,
i ens ajuden a determinar quan ha de parar una iteracio, com veurem més
endavant.

Una variable es declara indicant els seus tres elements:

1 vom

2 Tipus de dada que pot guardar

3 Valor que té en un moment donat

Recordeu que quan un valor no ha de variar durant les operacions de I'algorisme
es fa servir una constant que s’identifica amb el nom i el valor concret. Per
assignar un valor determinat a una variable s’utitliza 'assignacio :=

que és l'accié més basica que es pot fer en un algorisme. Ja hem vist que
el simbol d’assignacio s'utilitza també per a indicar (assignar) el valor d’'una
constant.
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Veiem en aquest video (“The box variable activity” 7 min. aprox.) les variables
> en “accio” El video utilitza un exemple en llenguatge Python, que té una
sintaxi una mica diferent de la notacioé algorismica que acabem de descriure;
per exemple, per assignar enlloc d'utilitzar el simbol := fa servir el simbol =
perd il-lustra molt bé com s’opera amb variables.

colord = "vermell
colora := "verd"

’remP = color
color1 = colorl
colora = temg;

Tipus basics de dades

Els algorismes han de manipular dades de tipus molt diversos que haurem de poder
representar algorismicament d’alguna manera. Per fer-ho, I'algorismica té predefinits
uns tipus basics de dades amb els que podem representar les dades amb les que
calgui treballar per a solucionar el problema (dades d’entrada i dades de sortida, i
també dades intermedies que calgui utilitzar per fer els calculs).

Els tipus basics ens permeten representar numeros (enter i real) i textos (caracter i
text o cadena de caracters).

Sintaxi per a declarar els tipus basics

4 N
var
noml : enter;
nom2 : real;
nom3 : caracter;
nom4 : cadena;
fvar
\ v



https://www.youtube.com/watch?v=PXyrHRRcDVY
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El tipus ENTER representa un numero positiu o negatiu sense part decimal, per

exemple, el 103.

L4 <

N ~ Els enters els podem sumar, restar, multiplicar i dividir, també els podem
canviar el signe. La notaci6 algorismica té operadors que permeten fer

aquestes operacions. Pero atencio, algorismicament, aquestes operacions
que podem fer amb els enters (que son les que després, en un llenguatge de
programacio, una maquina les sabra interpretar) sén operacions internes,
és a dir, que el resultat ha de ser del mateix tipus que els operands, en
definitiva, que donen com resultat un enter.

Aixi doncs, la divisié que podem fer
amb els enters és la divisié entera,
que es representa amb I'operador
div, el qual ens retorna el quocient
de la divisié entre dos enters, sense
decimals. La divisio no és exacta en
alguns casos.

I, com podem saber si la divisio és
exacta o no? Coneixent el residu:
si és 0, la divisio és exacta. A més,
tenim un operador per calcular el
modul (residu) d’'una divisioé entera:

Laresta d’operacions aritmétiques no
tenen gaire misteri algorismicament
parlant, ja que funcionen tal com les
usem matematicament (tal com ho
fem amb una calculadora).

Divident  Divisor Quocient
g div 6 = 1
8 div -6 = ~1
-2 d‘\v -6 =4 En aquest cas la divisio és

exacta, en els anteriors no.

6 dive=o0
6@.2:3/

8 mod 6 = 2
g mod -6 = 2 La divisi6 6 div 2 és

| _, _. _n exacta, per aixo el residu
& mod -6 = -2 (mod) és 0.

6 mod 8 = 6
6moo\.2:o/

-(3) = -3 (camwi de signe)
S+ F =12 (suma)

14 -3 =9 (resta)

U x\1=236¢ mulﬂ‘ol'\cac\é)

Utilitzem el mateix simbol
per I'operaci6 de canvi de
signe i 'operacio de resta.
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El tipus REAL representa un numero positiu o negatiu amb punt decimal, per
exemple, 2.5.

N ~ Els reals també els podem sumar, restar, multiplicar i dividir, i també els
‘ * podem canviar el signe. La notacié algorismica té operadors que permeten
fer aquestes operacions ( +, -, X, / ). En aquest cas, algorismicament,
aquestes operacions algebriques son tal com les entenem matematicament.

El punt decimal es representa amb

un punt, no amb una coma.
-(344) = 344 (canvi e signe)
4S5 X 1 = Y45 C‘MUH"\\OHCGC‘\C’)) Normalment es representen amb dos decimals,
2.0 / 6.0 = 4.33 (O\\v\S\é) pero si convé se’n poden indicar més.



©FUOC - PID_00268289 Treballant amb dades. Tipus basics

Exemple
Ara si que ja podem resoldre el nostre problema. Recordeu? Passar els 103 segons a minuts i segons.

Com representem els minuts i segons en algorismica?

vac
segons_inicials : enter;

g . | O també, més sintéticament: ¥or
rinuts © _eoteq - seﬁons_‘\n\c'\als, minuts, sesons_res’ran’rs > entec
seﬁonsﬁres’ran’rs I enter oW

fvar

T /—N La variable segons_inicials pren com a valor 103.
segonsﬁtmc«als = 403,

minuts = (seqons_inicials div 60);
seﬁons_resﬁarﬁs = sesons_'\n\c\als mod 60;

Les paraules que anomenen els operadors també son paraules
reservades del llenguatge, per aixo s’indiquen en negreta en
els algorismes (o subratllades si escrivim a ma).

Altres possibles noms correctes: segonsinicials, s_ini, encara que aquest
és un xic imprecis i podria portar confusié. | seria poc recomanable el nom

s” perqué no aporta significat sobre el sentit de la variable.

Seria incorrecte: segons inicials perqué conté espais.

| aqui tenim I'algorisme que resol el nostre problema!
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El tipus CARACTER representa qualsevol caracter alfanuméric: una lletra, un digit
(xifra), un espai o un simbol, per exemple: la lletra ‘a’ o el digit ‘3’ o el signe d’interrogacié
“?’. Per distingir-los dels numeros, s’escriuen normalment entre cometes simples: ‘a’

3, 0'@.

by < Amb els caracters no podem fer operacions aritmétiques, dbviament; no els
‘ ~ podem sumar, ni restar, etc., perd si que els podem concatenar.

No és el mateix el numero enter 3 que el caracter ‘3, encara que per
nosaltres puguin tenir el mateix significat.

El tipus CADENA DE CARACTERS representa un conjunt de caracters, un text.

També s’escriuen entre cometes: “Aixo és un text”, “una cadena de caracters”.

L'operacié de concatenacio la representem amb el simbol +:

“Aix0 és un text” + “, “ + “una cadena de caracters” + “.” generaria una frase molt més
llarga: “Aix0 és un text, una cadena de caracters.”

“ Ambles cadenes de caracters tampoc no podem fer operacions aritmeétiques
‘ * pero si que les podem concatenar, unir, per formar frases més llargues.

Afegirem un darrer tipus basics importantissim per I'algorismica: el tipus BOOLEA.
Aparentment, és un tipus que pot semblar molt poca cosa perqué és un tipus que
només pot tenir dos valors: cert i fals. | ja esta. Perd malgrat ser un tipus peculiar, és
imprescindible, per exemple, per poder prendre decisions en un algorisme.

En ldgica, aquest tipus s'’utilitza per indicar la certesa o falsedat d’'un fet (d’'un
enunciat, diriem en logica).

hy - Amb els valors booleans es poden fer operacions, aix0 és, combinar

‘ ~ diferents condicions certes o falses entre si i veure si el resultat és cert
o fals. Els valors booleans es combinen entre ells d’acord amb la logica
binaria i amb tres operadors ldgics: no (negacid), i (es llegeix com a “i 1o6gic”)
i o (“ologic”).
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Podem veure totes les combinacions dels valors cert i fals amb aquestes operacions
en una unica taula que es coneix amb el nom de taula de veritat:

Només que una de les parts sigui

En logica, si una afirmacio és certa, o
falsa, el resultat ja és fals.

la seva contraria és falsa.

a b no a aib aob
cert cert fals cert cert
cert fals fals fals cert
fals cert cert fals cert
fals fals cert fals fals

Els valors booleans cert i fals soén
paraules reservades de la notacio
algorismica i per aixd les escrivim en
negreta.

Només que una afirmacié sigui
certa, el resultat ja sera cert.

> Veiem en aquest video (“Boolean: comnining keywords” 4 min. aprox.) una
aplicacio practica d’aquestes operacions.

El tipus boolea té el seu origen en I'algebra de Boole, ideada pel matematic Georges
Boole al segle XIX. Treballa amb aquest dos valors logics binaris, cert i fals, que
sovint estan representats com a 1 i 0, respectivament, i que sén la base de la
computacio.


https://www.youtube.com/watch?v=7tm-sDKCnO4
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N < Perd compte! Quan fem calculs i comparacions amb els tipus elementals, cal

Barrejant tipus - g | . g ) "+ on defintti
Segurament, per resoldre problemes caldra en alguns casos comparar valors o saber € reco; ar sempre;que 0espo ?n ?uma(; peres Iam pomes, Zn € Illm va,
si un numero és més gran que l'altre, per exemple. El tipus boolea permet d’ampliar que podem sumar dos enters, multiplicar dos reals, comparar dues lietres,

el ventall d’'operacions dels altres tipus elementals amb operacions externes (en pero no podem barrejar en una mateixa operacié valors de tipus diferents.

diem externes perqué donen com a resultat un valor d’un tipus diferent, en aquest
. Incorrecte Correcte
cas boolea).
5+73 50+7.3
5> 3 éscert 50+4 5+4
5<3 és fals “el resultat és el nimero:” + 1 “el resultat és el nimero:” + “1”
5=3 ésfals
5# 3 és cert Funcions de conversid de tipus
523 s cert A vegades, perd, cal poder barrejar dades de diferents tipus. Per aixo, 'algorismica
5<3ésfals disposa d’'una llista de funcions predefinides de conversié de tipus, que canvien el

tipus d’'una dada a un altre tipus.
Encara que sembli estrany, aquestes operacions també es poden aplicar als

caracters i fins i tot als booleans. Aixd passa perqué els caracters estan ordenats

alfabéticament: la ‘a’ esta abans que la ‘b’ i aixi successivament. Per tant, quan diuen L’ASCII és un joc de caracters que assigna valors numérics (del

(£ . . " . . ‘0 o 0 al 127, 7 bits de longitud) a les lletres, les xifres i els signes de
que ‘@’ és mes petit que ‘b, en realitat volem dir que la lletra "a’ va abans que la ‘b puntuacio. Gairebé tots els sistemes informatics uttlitzen el codi
a l'alfabet. ASCII per representar textos.

" . . i Converteix un valor real a enter, deixant només la part entera del
Per convencio, les minuscules sén més

‘a’ =pb’ és fals grans que les majlscules. realAEnter valor real.
‘a’ < ‘D’ és cert / realAEnter (3.5) retorna el valor enter 3.
‘a’> ‘b’ és fals perd ‘A’ < ‘b’ és cert terAReal Converteix un valor enter a real, afegint 0 a la part decimal.
Per convenci6, també el valor cert es enterARea
N )
cert > fals considera major que el valor fals. enterAReal (3) retorna 3.0.

Converteix un caracter a enter. Aquest enter és el que li correspon
al caracter segons el sistema de codificacio ASCII. -
caracterAEnter (‘A’) dona com a resultat 65, que és el numero amb
qué en codificacié ASCII es representa la lletra A majuscula.

. . . . caracterAEnter
I, per extensié, també podem fer el mateix amb les cadenes (tot avaluant caracter a

caracter des del primer a I'Giltim i en el mateix ordre en qué estan escrites:

Converteix un enter en un caracter tot aplicant la taula de codificacio
enterACaracter | ASCII.

« y -« w La ‘d’ és més petita que la ‘Z'. ~ enterACaracter (65) retorna el caracter ‘A.
abcd” > “abcz’ ésfals—————> : ‘
Converteix un enter en una cadena de caracters.

“ ” < “ Loz .. . P
Hola” < “adéu” és cert —— > Lesminiscules es consideren ‘més enterACadena | o soraCadena (4) dona com a resultat ‘4’

grans” que les majuscules.

N\
Marquem les funcions de conversié en negreta Fixeu-vos que per a un ordinador no és el
perque son paraules reservades de la notacio. Aixo mateix el numero enter 4 que el caracter ‘4’.
vol dir que no podem utilitzar-les per a noms de Nosaltres, en veure un 4, sabem interpretar
variables o funcions que inventem nosaltres perque que és el nimero 4, pero per a un ordinador
I'ordinador es confondria en interpretar-les. és un numero nomeés si no porta cometes.

10
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. s .
Expressions Exemples d’expressions
A les instruccions per fer calculs les anomenem expressions. Normalment es tracta Aquests tres expressions NO seran correctes:
d’operacions amb numeros (aritmetiques). | les podem indicar amb els operadors

: . . . . . . No té cap sentit, podriem calcular 3x5 i donaria 15 pero
associats a cada tipus: +, -, div, etc. Perdo també podem fer expressions amb s " 15 dett i 2 lchr Sentl, g hilhh Fdploherdcialold ligui
booleans, caracters o cadenes. 3x o cen Penter 15 i el boolea cert.

> “ Podem construirexpressions amb valors (perexemple, 3 + 5)oamb variables (per

const
exemple, plugesGener + plugesFebrer + plugesMarg = plugesPrimerTrimestre consH : real == 4.0
== o
en qué les quatre variables fossin de tipus enter). Ceonat
var

Aixo si, és important vigilar que els tipus de valors o de variables que fem servir s enter
e var: entec,

a I'expressio siguin correctes, per exemple, per sumar calen dos enters o dos Qar

reals, perqué la suma necessita com a minim dos sumands. | no podriem

sumar dos booleans, seria una operaci6 incorrecta: no(7), 5+cert, 6/2.

L Es incorrecte perqué intentem multiplicar un real
const1 x enterq amb un enter.

Regles per calcular expressions var 1r: (r1/r2) dona com a resultat un real
* Quan en una expressio6 hi ha diversos operadors, es comenga a avaluar-los tot c o 27 ceal 2n: real 4.5 no significa res, falta I'operador!
seguint la seglent taula, on 'operador més prioritari és el de més amunt: vat /_$ L'ordinador no sap iinterpretar que si no hi ha
(F'f/(‘-'l) 4.5 cap operador és una multiplicacié.
canvide signe | no
- Aquestes quatre expressions serien correctes:
X /| div | mod
+ - var
= £l <| > <]z q 9 e : enter
Primer calculem ¢ div d i dona com a resultat un enter,
fa
i vd(‘ " _/> després el multipliquem per e i dona un altre enter com a
[ resultat final.
o C Qv X
* Les operacions que hi ha entre paréntesi tenen prioritat respecte a les de fora. Calculem:
. N . L L 1r: -(1) dona -1
Els op(?radors de la mateix fl.la, tenen la mateixa procedenma.. La Precedenc!a 5=4--CD > 2n:- -1 dona +1
determina I'ordre en que s’apliquen quan avaluem una expressid, quina operacio 3r: 4 +1dona 5

. . . . , . . , 4t: 5 = 5 dona cert
fem primer i quina després. S’avalua primer el que es troba més a I'esquerra de

I'expressio concreta que estem avaluant:

25 > A28 Donaria com a resultat cert
2.0+8.0/2.0+10.0x5.0
20+4.0+10.0x5.0 ‘2! ‘gt Donaria fals perque, segons la codificacié ASCII, les
20+4.0+50.0 9 < mindscules sén més grans que les majuscules.
6.0 + 50.0
56.0

"
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Concepte clau
Els tipus basics de dades permeten representar dades simples. També
s’anomenen tipus elementals.

En algorismica, els tipus basics per representar numeros son el tipus enter
i el tipus real, i per representar textos el tipus caracter i el tipus cadena de
caracters (string en anglés).

Amb els tipus numeérics es poden fer les operacions habituals de I'aritmética
matematica: suma, resta, multiplicacié i divisid, i també se’ls pot canviar
el signe (de positiu a negatiu o viceversa), sempre tenint en compte que no
es poden barrejar valors de diferents tipus en una mateixa operacio (sén
operacions internes, aixo és que donen com a resultat un element del
mateix tipus). Per aix0, en el cas dels enters, utitlitzem la divisio entera (div)
i el modul (mod) que ens retorna el residu d’'una divisio.

Aquests operadors son elements predefinits de la notacié algorismica
que hem definit i, per tant, els podem utilitzar en els algorismes. Per aix0
s’escriuen en negreta: sén paraules reservades de la notacio algorismica.

Atés que no es poden barrejar valors de diferents tipus en una mateixa
operacio, a vegades necessitem utilitzar les funcions de conversio de
tipus, que ens permeten passar un valor d’'un tipus a un altre: d’enter a
caracter, a cadena o a real, de caracter a enter quan aixo tingui sentit, i de
real a enter. Son funcions predefinides en la notacié algorismica, aixi que
no cal preocupar-se de com funcionen i les podem utilitzar directament. Per
aixo també les escrivim en negreta.

Un tipus imprescindible i dels més utilitzats en I'algorismica és el boolea,
que només té dos valors possibles: cert i fals. El seu origen esta en 'algebra
de Boole.També se 'anomena tipus ldgic. Amb els booleans podem fer tres
operacions logiques: no (negacid), i (conjuncio) i o (disjuncio). La taula de
veritat detalla el resultat d’aquestes operacions.

El tipus boolea és imprescindible en algorismica perque ens cal per poder
decidir si executar unes instruccions o unes altres, i també per saber fins
quan cal estar repetint unes instruccions concretes, per exemple.
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També ens permet d’ampliar el ventall d’'operacions dels altres tipus
elementals amb operacions externes (en diem externes perqué donen
com a resultat un valor d’un tipus diferent, en aquest cas boolea): podem
comparar numeros, saber si un és més gran que laltre, si és igual, si és
menor o si és diferent.

A totes aquestes instruccions amb les quals fem operacions diverses, en
algorismica les anomenem expressions.
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Comunicacié amb l'exterior: entrada/sortida

Un algorisme és un conjunt d’instruccions que resol un problema. Per fer-ho li calen
dades, son les dades d’entrada. I, un cop resolt el problema, ha de comunicar el
resultat, que son les dades de sortida.

Com podem obtenir les dades d’entrada de I'algorisme?

L'algorisme pot aconseguir les dades que necessita per resoldre el problema de

diferents maneres:

* Demanar-les a l'usuari i llegir-les des del teclat a través d’instruccions de
I'algorisme.

» Escriure-les directament en I'algorisme com a constants (d’aix0, en anglés se’n
diu hard code).

* Llegir-les d'un fitxer on estiguin emmagatzemades.

Per demanar dades a I'usuari, ens calen funcions d’entrada/sortida que ens permetin
escriure per la pantalla el que li vulguem demanar i llegir del teclat el que 'usuari ens
escriu. Per aix0, els llenguatges disposen de funcions predefinides. Algorismicament
les indiquem aixi:

Visualitza a la pantalla el valor que li passem com a

escriurePantalla (valor) parametre.

v:= llegirTeclat();

Llegeix del teclat un valor i el guarda a la variable.

L'opcio de llegir dades des de fitxers no la veurem, de moment.

Com mostrar els resultats?

La funcié d’escriptura per pantalla ens servira també per mostrar a l'usuari els
resultats del nostre algorisme. Igualment, podriem deixar els resultats en un fitxer,
pero aquesta opcid no la veurem, per ara.

Habitualment, hi ha diferents funcions de lectura i escriptura per a cada tipus de
dada, algorismicament ho simplifiquem en una de sola per a tots els tipus. Quan
programem en un llenguatge concret cal estar atents a les seves especificitats i triar
la que convingui segons el cas.
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Exemple
Reprenem ara l'algorisme que transformava els segons d’una trucada
telefonica a minuts i segons. El recordeu?

var
segons_inicials * enter;
minuts ' enter,
seﬁor\s‘res’ran’rs I enter;
fvar

seqons_inicials = 423,
minuts = (seqons—_inicials div 60);
seqons_restants = seqons_iniciale mod 60;

Hem fet servir la técnica de
hard code per assignar la dada
d’entrada a I'algorisme.

O també, més sinteticament:

var
seﬁons;\n\c'\als, mMinuts, seﬁons‘res’rarﬁs Henter
fvar
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Exemple

Ara generalitzem-ho per a qualsevol valor d’entrada, que demanarem a l'usuari per pantalla:

N\ Un altre possible nom correcte: “segonsinicials”.

var = i v

2CgonNsS_inicials : enter: Serien poc recomanables s_ini perque és un xic imprecis i portaria a confusié i s perqué no

. L aporta significat sobre el sentit de la variable”.
minuts * enter,
SQSO(\S restants - enter Seria incorrecte segons inicials perqué conté espais.
-

fvar

ﬁ Escribim per pantalla aquesta frase.
escriure Pantalac'indica els seqons & convertic si us plau’)

— Llegim del teclat la dada d’entrada.
segons—_inicials = llegir Teclat();
rminuts = (seqons_inicials div 60); Variables que contenen els segons restants.
seqons_restants == seqons_inicials mod 6o,
escriure Pantalac ElNvesuitat és: '+ enterACadenalminuts) + 'minuts i ' + enterACadenac segons_restants) + “seﬁons");

Y

Concatenem els valors i es mostrara Loperador d’assignacié també és  Variable que conté els minuts Aqui caldria escriure “minuts” o “minut” segons si el valor
per pantalla el segiient text: un simbol reservat de la notacio resultants. de la variable minuts és 1 o més. Ho aprendrem a fer més
“El resultat és: 1 minuts i 43 segons”. algorismica. endavant amb les estructures algorismiques. El mateix

passa amb la variable segons_restants.

O també, més sintéticament:

var
sesons;\n\c\als, mMinuts, seﬁons_res’ranfs T enter,
Lfvar

Concepte clau
Altres maneres d’aconseguir les dades d’entrada sén definir-les dins de

Les funcions predefinides d’entrada/sortida permeten que l'algorisme ’ ] . o
rebi les dades que necessita per resoldre el problema i també que retorni I'algorisme o el programa (hard code) o Ileg|r-l.esd un fitxer extern. Igualment,
el resultat es podria emmagatzemar en un fitxer en comptes de mostrar-lo

els resultats. Habitualment els llenguatges de programacié disposen de . . ,
diverses funcions per a cada tipus de dada basica: per llegir enters, per per pantalla. Segons el cas, tindra sentit fer-ho d’'una manera o una altra.

llegir reals, per escriure un caracter, etc.

14
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Com treballem amb els tipus basics de dades en JS?

La gramatica del llenguatge JS té les seves peculiaritats en relacié amb els tipus
de dades. Per exemple, hi ha dues maneres de declarar variables (let i var). Per
comencar a programar, utilitzarem les opcions més senzilles i més recomanables tot
atenent al que hem vist algorismicament.

Sintaxi per declarar els tipus basics de dades en JS

i abl En JS no s’indica el tipus de la variable a la seva delcaracié.
var nomVariable;

2. Adiferénciade la definici6 de variables que hem vist en la notacié algorismica,

* una caracteristica del JS és que és un llenguatge “feblement tipat”, aixo vol
dir que no cal declarar el tipus d’'una variable quan es defineix. El tipus
s’assumeix dinamicament en el moment que se li assigna un valor, és a dir,
que quan li donem un valor a la variable el programa sap de quin tipus és
la variable.

De fet, en JS ni tan sols és obligatori declarar les variables abans de fer-les
servir, tot i que és una practica gens recomanable.

Exemple
1 //Variables /\ JS és case-sensitive, aixd vol dir que
2 var segons_inicials = 103; distingeix entre mindscules i majuscules,
3 var minuts; per tant, el nom “segons_inicials’ sera
4 var segons_restants; diferent de “segons_lInicials”.
5 [/Constant
— 6 const segonsMinut = 68;
7 /[/Linia de comentari. No s'executar3.
8
\\/

Aixi es defineixen les Es recomanable que les instruccions acabin amb punt i coma. Encara

constants en JS. que des de la consola ens funcionara habitualment sense punt i coma,
penseu que no és l'tnic lloc des d’on s’executa JS, aixi que val més
posar-lo sempre.

). Es un molt bon costum comentar el codi, en facilita la llegibilitat i les
‘ ~ posteriors modificacions. Utilitzem la doble barra per indicar que és una
linea de comentaris i que, per tant, no s’ha d’executar.

Com assignem valors a variables i constants?
Per assignar valors a variables o constants utilitzarem el simbol =.

nomVariable = valor;

> < Llavors, no podrem utilitzar el simbol = per comparar valors perque seria
‘ ~ confus. Per comparar valors s’utilitza el simbol ==.

Tipus basics de dades

« ElJS treballa només amb tres tipus basics de dades: Number, String i Boolean.
Per tant, no distingeix entre enter i real ni entre caracter i cadena de caracters.
Aix0 sovint ens simplifica els calculs.

* Enelcas del tipus Number, els simbols dels operadors aritmétics son: +, -, x, /i %,
que correspon a I'operador mod algorismic (calcula el modul d’una divisio). La coma
decimal es representa amb un “.”. Els operadors de comparacioé son: == (igual), !=
(diferent), > (major), < (menor), <= (menor o igual) i >= (major o igual).

| comptem també amb les segtients funcions de conversio de tipus: parselnt() i
parseFloat(), que converteixen un valor en un enter o en un real, respectivament.

* En el cas del tipus Boolean, els simbols dels operadors sén: && (la | logica), Il
(la O logica) i ! per a la negacio. | els valors true i false s’escriuen en mindscula.

« El tipus String es representa entre cometes dobles, per exemple: “Joan”. Si
concatenem un Number amb un String amb I'operador de concatenaci6 +, JS
fa la conversié automatica de I'enter a String, per aix0 no cal tenir funcions
predefinides de numero a caracter.
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J

Podem assignar un valor ja en la
@ mateixa declaracio.

103;

Exemple

var segons_inicials =

Seguint amb 'exemple anterior, aqui tenim la seva codificacié en JS.
Aquesta funcié es queda amb la
part entera d’'un nombre real.

var minuts;

var segons_restants;

minuts = parselntf€egons_inicials/68);
console. log(minuts);

segons_restants = segons_inicials % 68;
console. log(segons_restants);

N RV, B S UV N

N\

Amb aquesta operacié calculem la Es queda amb la part entera del resultat.

resta de la divisio.

< L4
- -
L4 <

Qué passaria si...?
Combinant els tres tipus, podem trobar-nos amb resultats una mica sorprenents.

4] Exemple

Converteix automaticament el niUmero en string.

En JS s'utilitza la funcié console.log() per mostrar per pantalla el valor
d’una variable o un literal. | la funcié window.prompt() per demanar i llegir
un valor des de la pantalla.

1 // ... comparem diferents tipus
2 war numberlum = 1;
N~ 3 wvar stringbum = "1";
4 console.log (numberNum == stringNum); //retorna true !!!
5
6 // ... si concatenem tipus diferents
7 war numberum = 1;
8 war stringhum = "1";
9 war concatena = stringhum + numberNum;
— 18 conscle.log (concatena); // escriu per pantalla "11"
11

Igualment aqui, abans de concatenar JS converteix
automaticament la variable numérica en string.
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< La practica i el coneixement d’un llenguatge de programacioé concret ens

~ faran conéixer aquests comportaments automatics del llenguatge que
inicialment poden resultar estranys. Recordeu que cada llenguatge té les
seves particularitats i implementa de manera diferent els principis algorismics
que sén més universals. Una cosa semblant passa amb les llengles.

La fase 4 d’'implementar consisteix precisament en trobar les instruccions,
operadors i funcions concretes de llenguatge més adients per expressar
I'algoritme de resolucié que hem pensat,tenint en compte les particularitats
concretes de cada llenguatge. No es tracta, en absolut, d'una simple
traducci6 de la notacié algoritmica al llenguatge de programacid, siné més
aviat, de la concrecié de les idees algoritmiques de resolucié del problema
en el llenguatge de programacio escollit. Hauria de ser un pas no massa
complicat donat que tots els llenguatges estructurats comparteixen unes
caracteristiques comuns. Més endavant, la destresa en un llenguatge de
programacié ens permetra treure’n el millor partit del llenguatge per fer
programes més eficients.

Trobareu una explicacié detallada del funcionament dels tipus basics en
JavaScript a la guia de JavaScript de Mozilla.

Podeu provar aquests codis a la web de PythonTutor.



https://developer.mozilla.org/es/docs/Web/JavaScript/Guide/Grammar_and_types

