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RESUMEN

|La asignatura “ Programacion Avanzada’ es una asignatura optativa de cuarto curso del Grado de

Ingenieria Informética.

|[En esta asignatura se muestran técnicas de programacion especialmente adecuadas para mejorar la
eficiencia de los programas, incluyendo entre otras |os templates y la metaprogramacion.

|La asignatura estara sobre todo centrada en C++. Se estudiaran los Ultimos estandares de C++ (C++11,
C++14, ...) y C++ sera el lenguaje de programacion paralos trabajos de la asignatura.
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Estas tecnologias son especialmente interesantes en la programacion de videojuegos y otros sistemas, en
donde la eficiencia es imprescindible, asi como paratodo aquel que quiera sacar e maximo provecho del
lengugje C++.

CONOCIMIENTOS PREVIOS

Relacién con otras asignaturas de la misma titulacion

No se han especificado restricciones de matricula con otras asignaturas del plan de estudios.

Otros tipos de requisitos

Es muy conveniente que los alumnos hayan cursado las asignaturas Informatica, Programacion y
Estructuras de Datos y Algoritmos. Es imprescindible tener un nivel medio de programacion en C++.
También es recomendable haber cursado Sistemas operativos y tener conocimientos basicos de la
arquitectura de los procesadores.

COMPETENCIAS

1400 - Grado de Ingenieria Informatica

- C2 - Capacidad para adquirir, obtener, formalizar y representar el conocimiento humano en una
forma computable para la resolucion de problemas mediante un sistema informético en cualquier
ambito de aplicacion, particularmente los relacionados con aspectos de computacion, percepcion y
actuacién en ambientes o entornos inteligentes.

1405 - Grado de Ingenieria Multimedia

- Programar de forma correcta en los diferentes lenguajes especificos de los sistemas multimedia
teniendo en cuenta las restricciones de tiempo y coste.

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

|Esta asignatura permite obtener 10s siguientes resultados de aprendizaje:
1 Uso de los nuevos estandares de C++ (C++11).
2 Ser capaz de mejorar la eficiencia de los programas.

3 Usos avanzados de | os templ ates.
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4 Ser capaz de usar la metaprogramacion en C++.

5 Comprender ventgjas y limitaciones de diferentes estructuras de datos alternativas y ser capaz de
seleccionar lamejor opcidn en un caso particular.

6 Ser capaz de resolver determinados problemas mediante el uso de programacion dinamica.

DESCRIPCION DE CONTENIDOS

1. Introduccion ala programacion eficiente

-Estrategias generales. Profiling.
-Ordenacioén sin comparaciones. Countsort. Radixsort.
-Coste amortizado de algoritmos. Vector expansible.

2. El estandar C++11

- Modificaciones al nucleo del lenguaje.
- Modificaciones a la libreria estandar.

3. Mejora de la eficiencia en C++

-Optimizaciones comunes en C++.
-Memoria dinamica en C++. Modificacion de new y delete.

4. Uso de templates

-Funciones template.
-Clases template.
-Templates Variadic.

5. Uso avanzado de templates

- Polimorfismo y templates.

- Traits templates y Policy classes.
- Metaprogramacion.

- Templates de expresiones.
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6. Mejora en la eficiencia de programas recursivos

-Inmersioén de parametros.
-Desplegado y plegado. Transformacion recursivo-iterativa.
-Programacioén dinamica. Algoritmo de Floyd.

VOLUMEN DE TRABAJO

ACTIVIDAD Horas % Presencial
Clases de teoria 30,00 100
Précticas en laboratorio 20,00 100
Préacticas en aula 10,00 100
Elaboracion de trabajos en grupo 20,00 0
Elaboracién de trabajos individuales 6,00 0
Estudio y trabajo autbnomo 5,00 0
Lecturas de material complementario 5,00 0
Preparacion de actividades de evaluacién 15,00 0
Preparacion de clases de teoria 11,00 0
Preparacion de clases practicas y de problemas 28,00 0
TOTAL| 150,00

METODOLOGIA DOCENTE

En las actividades tedricas de caracter presencia se desarrollaran los temas de la asignatura proporcionando unavisién global e
integradora, analizando con mayor detalle |os aspectos clave y de mayor complejidad, fomentando, en todo momento, la
participacion del alumnado. Estas actividades se complementan con actividades practicas con el objetivo de aplicar 1os conceptos
basicos y ampliarlos con el conocimiento y la experiencia que se vayan adquiriendo durante la realizacién de | os trabajos
propuestos. Comprenden |os siguientes tipos de actividades presenciales.

- Clases de problemas y cuestiones en aula
- Sesiones de discusion y resolucién de problemas'y gjercicios previamente trabajados por €l alumnado
- Précticas de laboratorio

- Realizacion de cuestionarios individuales de evaluacion en el aula con la presenciadel profesorado.

IAdemas de |as actividades presenciales, |os estudiantes deberan realizar tareas personales (fueradel aula) sobre: trabajos
monogréaficos, busgueda bibliogréfica dirigida, cuestionesy problemas, asi como la preparacion de clasesy examenes. Estas
tareas se realizaran principalmente de maneraindividual, con objeto de potenciar €l trabajo auténomo, pero adicionalmente se
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incluiran trabajos que requieran |a participacion de pequefios grupos de estudiantes (2-4) parafomentar la capacidad de
i ntegracion en grupos de trabgjo.

Se utilizara la plataforma de e-learning (Aula Virtua) de la Universitat de Val éncia como soporte de comunicacion con el
alumnado. A través de ella se tendra acceso al material didactico utilizado en clase, asi como los problemasy gjercicios a resolver

EVALUACION

Laevaluacion de laasignatura se llevard a cabo mediante el siguiente esquema:

» Evauacion continua (N_Continua), basada en la participacion y grado de implicacién en €l proceso
de ensefianza-aprendizaje, teniendo en cuenta la asistenciaregular alas actividades presenciales
previstasy laresolucion de cuestiones 'y problemas propuestos y trabagjos a entregar.

» Pruebaobjetivaindividual (N_Examenes), consistente en varios examenes, 0 pruebas de
conocimiento, que constarén tanto de cuestiones tedrico-practicas como de problemas. Algunos de
los exdmenes podran ser sustituidos por trabajos.

» Evauacion delas actividades précticas (N_Practicas) a partir de la consecucién de objetivos en las
sesiones de laboratorio y de problemas, y |a elaboracion de trabajos/memorias.

Lanotafina de laasignatura se calculara mediante la siguiente formula:

Nota Final = 20% N_Continua + 50% N_Examenes + 30% N_Practicas

Es un requisito obtener una nota minimade 4,5 sobre 10 en N_Examenesy N_Practicas para poder
aprobar la asignatura.

Lanotade N_Continua no es recuperable, manteniéndose parala 22 convocatoria.

En cualquier caso, laevaluacién de la asignatura se hara de acuerdo con el Reglamento de evaluacion

y calificaciéon de la Universitat de Valéencia paralos titulos de grado y master aprobado por Consgjo de
Gobierno de 30 de mayo de 2017 (ACGUV 108/2017)

REFERENCIAS
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Basicas

- B. Stroustrup, The C++ Programming Language, 42 Ed., Addison-Wesley, 2013.

- T.H. Cormen et al, Introduction to Algorithms, 32 Ed., The MIT Press, 2009.

- D. Vandevoorde, N.M. Josuttis, C++ Templates: The Complete Guide, 22 Ed. Addison-Wesley, 2017.

Complementarias
- N.M. Josuttis, "The C++ Standard Library: A Tutorial and Reference", 2° Ed. Addison-Wesley. 2012.
- P. Deitel, H. Deitel, "C++ How to Program", 92 Ed, Prentice Hall. 2013.

- S. Meyers, "Effective C++: 55 Specific Ways to Improve your Programs and Designs", 32 Ed. Addison-
Wesley. 2005.

- S. Meyers, "More Effective C++: 35 New Ways to Improve your Programs and Designs", Addison-
Wesley. 1995.

- S. Meyers, "Effective STL: 50 Specific Ways to Improve your Use of the Standard Template Library",
Addison-Wesley. 2001.

A. Alexandrescu, "Modern C++ Design: Generic Programming and Design Patterns Applied”, Addison-
Wesley. 2001.

M. Gregoire, "Professional C++", John Wiley & Sons. 2018.
- S. Meyers, "Effective Modern C++", Ed. OReilly Media, 2014.

ADENDA COVID-19

Esta adenda solo se activara si la situacion sanitaria lo requiere y previo acuerdo del Consejo de
Gobierno

La metodologia docente de |a asignatura seguira el model o docente aprobado por 1a Comisién Académica
delos grados GII/GIM (https://go.uv.es/catinfmult/M odeloDocenciaGI I GIM).

En caso de que se produzca un cierre de las instalaciones debido a la situacion sanitaria, y S eso afectara
total o parcialmente alas clases de la asignatura, éstas serén sustituidas por clases donde la presencialidad
fisica sera sustituida por clases sincronas online siguiendo |os horarios establecidos.

En caso de que se produzca un cierre de las instalaciones debido ala situacion sanitaria, y S eso afectara
aagunade las pruebas presenciales de la asignatura, estas serén sustituidas por pruebas de naturaleza
similar pero en modalidad virtual através de las herramientas informaticas soportadas por la Universitat
de Valéncia. Los porcentajes de eval uacion permanecerdn igual que los establecidos en la guia.
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