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9. Disseny orientat al flux de dades.
10. Disseny orientat a I'estructura de dades.

[ 1. Disseny de la interficie de usuari.
[1.1. Factors humans (fonaments de la percepcié humana, nivells de destresa i
comportament huma, tasques 1 factors humans).
[1.1.1. Estils d’interacci6 home-maquina.
11.2. Disseny de I'interficie.
11.3. Guions de la interficie de usuari.

12. Disseny en temps real.
12.1. Generalitats
12.2. Analisi 1 Simulacio en Sistemes de Temps Real.
12.3. Métodes de disseny.
12.4. DARTS.

PRACTIQUES

Practica 1: Analisi de Requeriments 1 Disseny.

Els alumnes presentaran una analisi de requeriments 1 un disseny desenvolupat amb les
metodologies explicades a les classes de teoria.

Practica 2: Implementacio de problemes en C++.

Els alumnes faran petits programes en C++ en els quals es posara un especial émfasi en la
construccio de classes. L’ objectiu sera aprendre la programacié orientada a I’ objecte.
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Bibliografia de practiques

- Bjarne Stroustrup: The C++ Programming Language. McGraw-Hill (segunda edicion).
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- Sharan Hekmatpour: C++ A Guide for C programmers. Prentice Hall.
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21291 - ENGINYERIA DEL SOFTWARE 11

. Interficies grafiques d’usuari
|.1. Objectes i Interficies Grafiques d”Usuart.
1.2. Clients, Servidors i Gestors de Finestres.
[.3. Comunicaci6 per Esdeveniments (Events)
1.4. Seleccio, Aspecte,
[.5. Components d’una interficie Grafica d’Usuari.
[.6. Model de Programacioé de XLib.
1.7. Us XLib.
1.8. MS Windows

2. Codificacio d’un disseny.

3. Técniques de prova del software
3.1. Qualitat del software
3.2. Tecniques de prova del software
3.3. Estrategies de prova del software

4. Manteniment i1 reutilitzacio del software
4.1. Manteniment
4.2. Administracio de configuracions.

5. Automatitzacio: C.AS.E.
5.1. Enginyeria del software assistida per ordinador.
5.2. Integraci6 d’Entors de CASE.
5.3. Linies de Futur.

PRACTIQUES

Practica 1: Interficies grafiques d’usuari.
Desenvolupament d’una petita aplicacié que funcioni sobre MS Windows.
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Practica 2: Prova i Manteniment d’una aplicacid.
Desenvolupament d’una aplicacié en C++ sobre la qual caldra definir i realitzar una estratégia
de proves i, per altra banda, un manteniment posterior a partir d'una série de canvis proposats.

BIBLIOGRAFIA
Bibliografia de referencia

- Roger S. Pressman: Ingenieria del software, un enfoque practico. MeGraw-Hill (tercera
edicid). 1993.

Bibliografia de consulta

- Roger S. Pressman: Software Engineering, a Practitioner’s Approach. MeGraw-Hill
(tercera edici6). 1992,

- Richard Fairley: Ingenieria de Software. McGraw-Hill.

- lan Sommerville: Ingenieria de Software. Addison-Wesley.

- Stroustrup Bjarne: The C++ Programming Language. McGraw-Hill (segunda edicion).
1992,

- O'Reilly & Associates: X Reference Manuals. O’Reilly & Associates Inc. Vols 0-7.

- Naba Barkakati: X Window System Programming. SAMS. 1991.

Bibliografia de practiques

- Stroustrup Bjarne: The C++ Programming Language. McGraw-Hill (segunda edicion).
1992,

- Sharan Hekmatpour: C++ A Guide for C programmers. Prentice Hall.

- Richard S. Wiener i Lewis J. Pinson: An Introduction to Object-Oriented Programming
and C++. Addison-Wesley.

- Paul M. Chirlian: Programming in C++. Bell & Howell Information Company.

21292 - ESTRUCTURA DE DADES

I. Tipus abstractes de dades.
a)  Introducci6. Polimorfisme. Avantatges i inconvenients.
b)  Exemples d’aplicacid.
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2. Estructures lineals.

a)  Vectors, matrius, llistes, cues i piles.
b)  Representacio en enmagatzament seqiiencial i enllagat.
¢) Aplicacions.

3. Estructures no lineals.

“a)  Arbres. Recorreguts 1 implementacions.
b)  Matrius quasi nul-les. Heaps.
c) Grafs. Recorreguts. Implementacié. Calcul de camins minims.
d) Administracié de memoria dinamica.

4. Estructura de fitxers.
a) Tipus de emmagatzemament secundari.
b)  Fitxers seqiiéncials, indexats i directes. Caracteristiques i formes d’accés.

¢c) Recerca i classificacio externa.

BIBLIOGRAFIA
Bibliografia Basica

- Esakov, J. Weiss, T.: Data Structures, An Advanced Approach Usig C. Prentice-Hall.

- Tremblay, J. & Soreson, P.: An Introduction to Data Structures with Apllications.

- Wirth, N.: Algoritmos + Estructura de datos = Programas. Ed. Castillo. 1981

Bibliografia complementaria

- Kernighan, B.& Ritchie D.: The C Programing Language. Second Edition. Ed. Prentice

Hall.

- Hekmatpour, S.: C++ A Guide for C programmers. Prentice Hall.
- otroup B.: The. C++ Programing Language. Addison-Wesley.

PRACTIQUES

Es realitzaran tres practiques en C i C++.

21293 - FONAMENTS DE COMPUTADORS

|. Introduccio






