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PRACTIQUES

L. Utilitzaci6 de crides al sistema Minix-Unix (accés a disc a baix nivell, generaci6 i
destruccié de processos, comunicacions i sincronitzacié), per implementar comandaments
1 programes d’aplicacid.

2. Reconfiguracié del nucli del sistema operatiu Minix, per a la modificacié de
caracteristiques propies. (Controladors, administrador de CPU, administrador de
memoria).

3. Generaci6 de Drivers per a DOS

OBJECTIUS

L’objectiu de I’assignatura de sistemes operatius I 111 és proporcionar els fonaments basics
dels sistemes operatius sense centrar-se en cap d’ells en concret, establint un equilibri
convenient entre els coneixements tedrics i I"experiencia practica. Aquestes assignatures estan
orientades en el seu aspecte teoric per aconseguir un coneixement intern dels sistemes
operatius, aixd com una visi6 de I'estructura del software que controla el hardware. En
I"aspecte practic, estan orientades per aconseguir un coneixement basic i aprofundir en

conceptes obtinguts a la part tedrica, utilitzant per a aixo quatre sistemes operatius comercials:
DOS, 0§8/2, MINIX o ULTRIX, VMS.

21306 - TECNIQUES GRAFIQUES

I. Conceptes basics. Historia dels grafics per computador. Camps d’aplicacid. Arees
relacionades. Tendencies futures.

2. Sistemes de visualitzacié . E CRT. Generaci6 de color. Dispositius de plasma. Dispositius
per «hardcopy».

3. Algorismes basics de la visualitzacio. Algorismes de generacié de rectes i cercles.
Algorismes per pintar poligons. Algorismes per pintar arees.

4. Transformacions 2D. Tipus de transformacions 2D. Representacié matricial.
Transformada de visualitzaci6.

5. Retall. Algorismes de retall de segments. Algorismes de retall de poligons.

6. Dispositius i técniques d’entrada. Dispositius de senyalitzaci6 i posicionament. Técniques
d’entrada interactives. Dispositius logics.

7. Segments i estructures grafiques. Estructura logica. Atributs. Manipulacidé.

8. Conceptes 3D. Sistemes de coordenades. Procés de visualitzacié.
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9. Representacions 3D. Corbes i superficies de Bézier i de splines. Modelatge de solids.
10. Transformacions i projeccions. 3D. Projeccions paralel-les i perspectives.

| 1. Realisme. Eliminacio de linies 1 cares ocultes. Il-luminaci6 1 ombrejats.
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PRACTIQUES

i 15t * acio d’: s dels iIsmes vistos a classe.
Les practiques consistiran en la implementacio d’alguns dels algorismes v

21307 - TECNOLOGIA DE LA PROGRAMACIO

I. Especificaci6 i derivacié d’algorismes iteratius. o T
a) Concepte d’estat 1 d’espai d’estats d'un programa. Descripcio per mitja del calcul de
predicats. Assercions. Pre 1 postcondicions. o e, =
¢) Efecte de les estructures d’un llenguatge en I'espai d estats: uiﬁ’:;tgnuf,m,* seqiiencia,
estructures alternativa i repetitiva. Variants iteratives. Correccio pEH'LZIElll 1 total.
d) Aplicacions: Algorismes de recerca binaria, particié d’un «array», Quicksort.

2. Recursivitat. |
a) Metodologia de disseny d’algorismes recursius.

b) Cost dels programes recursius: equacions de recurrencia. 5
¢) Implementacio dels algorismes recursius fent servir piles de recursio.
d) Técniques de transformacio recursiva-iterativa d’algorismes.

e) Analitzadors sintactics. Recorregut d’arbres.

(s

Teécniques de disseny d’algorismes. | | ==
a) Divide and Conquer. Equacions de recurréncia associades. Algorisme de multiplicacio

d’enters grans. | P
b) Backtracking i Branch and Bound. Algorismes del salt del cavall, n-reines 1 n

O/1.






