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Interficies grafiques d’usuari: Sistema de finestres X
3.1 Visi6 general d’X Window System

3.2 Avantatges d’X

3.9 El servidor X

34 Comunicacié entre clients i servidor

3.2 Clients: programes d’aplicacio

Codificacio |
4.1 Factors en 1’eleccié d’un llenguatge de programacio
4.2 Gestié d’excepcions. Excepcions en C1 C++

4.3 Compilacio separada. Make
4.4 Adopci6 d’un estil de programacio (C 1 C++)

Técniques i estrategies de prova

5.1 Conceptes de prova del software

5.2 Proves de caixa blanca: cami basic, prova de les estructures de control
5.3 Proves de caixa negra: partici6 equivalent, analisi de valors limit

5.4 Prova d’integracio

5.5 Documentacié de la prova

6. Gesti6 de la configuracié

6.1 Que és i per a queé és necessaria?’
6.2 Activitats de la GC
6.3 Models de control de versions

T Construccio de manuals

7.1 Tipus de manuals
Tz Consells basics
T.3 Passos en la construccio de manuals
8. CASE
8.1 Necessitat, evolucio 1 beneficis
3.2 Classificacié de productes CASE: eines, workbenches 1 entorns

8.3 Exemples

9.  Especificaci6é formal en Z

9.1 Metodes formals d’especificacio 1 Z
9.2 Esquemes, relacions, funcions, seqliéncies 1 bags

9.3 Exemples

Practiques

Les practiques seran la continuacié de la practica d’analisi orientada a I’objecte d’Enginyeria

R " i LI Pt i .
del Software 1. Caldra refinar I’ analisi feta, implementar-ne una part en C++ 1 escriure’n els
manuals, aixi com una ajuda on-line. La practica té¢ també una component important de
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disseny d’interficie d’usuari, per tal que els estudiants es familiaritzin amb un producte
CASE de generaci6 d’interficies (GUI o UIMS). Les practiques seran en réegim de laboratori
obert, excepte, eventualment, alguna sessio explicativa del generador d’interficies grafiques.
S'ha escollit, en aquest cas, I'entorn Borland C++ 4.xx, que inclou un generador d’interficies
grafiques d’usuarti.

Bibliografia

De la majoria de temes se subministraran apunts o altra documentacio extreta d’algun capitol
dels llibres de referéncia. El format dels apunts és postscript comprimit (amb compress), 1
estaran dividits per capitols. Actualment, hi ha acabats els temes segiients: codificacio, estil
de codificacio6 en C, estil de codificaci6 en C++, sistema de finestres X, especificacio formal
en Z, CASE.

— STROUSTRUP, B.: The C++ programming language. 2a edicié. McGraw-Hill, 1992
(tema 4, gestio d’excepcions; 1 practiques)

— MyNATT, B.T.: Software engineering with student project guidance. Prentice-Hall. 1990
(temes 2, 5, 6, 8)

— MANSFIELD, N.: The Joy of X. An overview of the X Window System. Addison-Wesley.
1993 (tema 3)

— PRESSMAN, R.S.: Ingenieria del software, un enfoque practico. Mc Grah-Hill. 3a. edicio.
1993 (temes 5, 6)

— SOMMERVILLE, L.: Software Engineering. Addison-Wesley. 4a. edicid. 1992 (temes 2, 7, 9)

— DILLER, A.: Z. An introduction to formal methods. John Wiley. 1990 (tema 9)

Avaluacio

La nota final dependra de dues notes, la de I’examen 1 la de practiques. Per aprovar cal haver
aprovat les dues parts separadament. Aleshores, la nota de ’examen compta un 60%, 1 la
de practiques, un 40%. Aquesta darrera es calcula fent la mitjana de la nota individual de
cada practica, ponderada segons especifiqui el professor. A I’examen hi haura giiestions
relacionades amb les practiques per assegurar-nos que tots els membres del grup han
col-laborat en cada practica. Els examens sén un test més preguntes curtes (definicio de
conceptes, problemes, etc.) de teoria 1 practiques.

21292 - ESTRUCTURA DE DADES

Objectius

Coneixement de les estructures de dades en un context d’objectes 1 utilitzant el llenguatge
C++ com a element que permeti expressar els dos coneixements (els objectes 1 les estructures
de dades).




—
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Contingut

1. Presentacié del programa. Visio general de I’assignatura. Classes de teoria i de problemes.
Practiques. Avaluacio de 1'assignatura.

2. Complexitat del software. Propietats dels sistemes de software simples 1 complexos.
Complexitat intrinseca del software. Conseqiiéncies de la complexitat sense restriccions.

3. Estructura dels sistemes complexos. Exemples. Atributs d'un sistema complex.
Complexitat organitzada 1 desorganitzada.

4. Metodologia de treball per la resolucié de sistemes complexos. El rol de la descomposicio.
El rol de I’abstraccio. El rol de les jerarquies

5. El significat del disseny. Diferents paradigmes de programacié. Abstraccio.
Encapsulament. Modularitat. Jerarquia. Tipado. Concurréncia i persisténcia.

6. Classificacié. Importancia i dificultat, Identificacié de classes 1 objectes. Abstraccions
claus 1 mecanismes.

7. Tipus abstractes de dades. Classes i objectes. Objectes: definicions. Exemples. Relacions.
Classes: definicions. Exemples. Vistes (interna/externa). Relacions. Implementacio en
C++: constructors i destructors. Classes abstractes. Heréncia. Sobrecarrega d operadors.

8. Estructures de dades. Col-leccions. Jerarquies. Poliformisme. Classes abstractes. Interficies
estandards. Classes Contenidors (container). [teradors implementacio en ++. Exemples.

9. Coleccions de tipus parametric (templates). Introduccié. Exemples: pila. Llistes. Funcions
parametriques. Afegit d’operacions mitjan¢ant heréncia. Pas d’operacions com a arguments
de funcid. Pas d’operacions implicitament. Afegit d’operacions mitjangant arguments de
la classe template. Heréncia 1 classes parametriques.

10. Estructures de dades fonamentals. Vector. Llistes: simples i dobles. Emmagatzematge
directe 1 indirecte. Vectors ordenats. Llistes ordenades.

11. Tipus abstractes de dades (estructures de dades derivades). Arrays. Arrays ordenats.
Estructures d’enllacos multiples. Matrius quasi nul-les. Piles. Cues dobles, simples,
amb prioritats. Bags. Conjunts. Diccionaris.

12. Arbres. Conceptes generals. Arbres binaris, n-aris. Recorreguts. Implementacions arrays
llistes. Arbres enfilats. Arbres de cerca. Arbres especialment ordenats (heaps).

13. Grafs. Conceptes generals. Terminologia. Camins minims. Recorreguts. Exemple:
PERT
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Practiques

Les practiques es componen de dues parts:

— Exercicis per a la comprensio del llenguatge C++
— Resolucié d'una o dues practiques de certa entitat que permetin fixar els conceptes
teorics.

Bibliografia
Bibliografia de teoria

— BoocH, G.: Object oriented desing with applications. Ben. Cummings.
— STROUSTRUP, B.: The C++ programming language.2a ed. Addison-Wesley.

Bibliografia de practiques

— Manuals Borland C++
— HEKMATPOUR, S.: C++ A Guide for C programmers. Prentice Hall.

Avaluacio

S hauran d’aprovar les practiques i la teoria, totes dues separadament i, després, si es déna
aquest requisit previ, es fara una mitjana en la qual la practica representara el 30% de la
qualificacio final, i la teoria, el 70%.

21293 - FONAMENTS DE COMPUTADORS

Contingut

1. Introducci6

2. El computador digital
Estructura 1 funcionament del computador. Descripcié de les seves unitats. El
llenguatge maquina: repertori d’instruccions. Comunicacions

3. Representacio de la informaci6
Sistemes de numeracid. Tipus de dades. Representacié de nimeros amb signe i
la seva aritmetica. Codificacié de la informaci6

4. Introduccio als circuits 10gics
Funcions logiques. Formes de representacié. Components digitals del computador:
portes 1 flip-flops. Integracié dels circuits 1ogics. Implementacid fisica dels circuits
logics

J. Sistemes operatius i traduccid
Funcions 1 estructura del sistema operatiu. Temps real i interrupcions. Traductors:
compiladors 1 ensambladors



