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|L'assi gnatura “ Estructures de Dades i Algorismes”

d'Enginyeria Informatica.

7

[En aquesta assignatura se mostren técniques de programaci 6 especia ment adequades per a millorar
I” eficiencia dels programes, incloent entre altres els templatesi |a metaprogramacio.

|L’ assignatura estara centrada sobre tot en C++. S estudiaran els Ultims estandards de C++ (C++11,
C++14, ...) y C++ serad llenguatge de programacié per als treballs de la assignatura.

€S Una assignatura optativa de quart curs del Grau
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A questes tecnol ogies son especialment interessants en la programaci6 de videojocsi altres sistemes, on
I eficiéncia es imprescindible, aixi com per atothom que vulga aprofitar a maxim el [lenguatge C++.

CONEIXEMENTS PREVIS

Relacié amb altres assignatures de la mateixa titulacio

No heu especificat les restriccions de matricula amb altres assignatures del pla d'estudis.

Altres tipus de requisits

Es molt convenient que els alumnes hagen cursat les assignatures Informatica, Programacio i
Estructures de dades i algoritmes. Es imprescindible tindre un nivell mitja de programacié en C++.
També és recomanable haver cursat Sistemes operatius i tindre coneixements basics de larquitectura
del processadors.

COMPETENCIES

1400 - Grau d'Enginyer Informatica

- C2 - Capacitat per adquirir, obtenir, formalitzar i representar el coneixement huma en una forma
computable per a la resolucié de problemes mitjancant un sistema informatic en qualsevol ambit
d'aplicacié, particularment els relacionats amb aspectes de computacio, percepcio i actuacié en
ambients o entorns intel-ligents.

1405 - Grau d'Enginyeria Multimedia

- Programar de forma correcta en els diferents llenguatges especifics dels sistemes multiméedia tenint
en compte les restriccions de temps i cost.

RESULTATS DE L'APRENENTATGE

A questa assignatura permet obtenir els seglents resultats d’ aprenentatge:

1 Us dels nous estandards de C++ (C++11).
2 Ser capag de millorar I’ eficiencia dels programes.

3 Usos avancats dels templates.
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4 Ser capag d’ usar la metaprogramacio en C++,

5 Comprendre avantatges i limitacions de diferents estructures de dades aternativesi ser capag de
seleccionar lamillor opcid en un cas particular.

6 Ser capag de resoldre determinats problemes mitjancat I’ Us de programacio dinamica.

DESCRIPCIO DE CONTINGUTS

1. Introducci6 ala programacio eficient

-Estratégies generals. Profiling.
-Ordenacié sense comparacions. Countsort. Radixsort.
-Cost amortitzat d'algoritmes. Vector expansible.

2. Lestandard C++11

- Modificacions al nucli del llenguatge.
- Modificacions a la llibreria estandard.

3. Millora de I'eficiéncia en C++

-Optimitzacions comuns en C++.
-Memoria dinamica en C++. Modificacié de new i delete.

4. Us de templates

-Funcions template.
-Classes template.
-Templates Variadic.

5. Us avancat de templates

- Polimorfisme i templates.

- Traits templates i Policy classes.
- Metaprogramacio.

- Templates de expressions.
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6. Millora en I'eficiéncia de programes recursius

-Inmersi6 de parametres.
-Desplegat i plegat. Transformacio recursivo-iterativa.
-Programacié dinamica. Algoritme de Floyd.

VOLUM DE TREBALL

ACTIVITAT Hores % Presencial
Classes de teoria 30,00 100
Practiques en laboratori 20,00 100
Practiques en aula 10,00 100
Elaboraci6 de treballs en grup 20,00 0
Elaboracio de treballs individuals 6,00 0
Estudi i treball autonom 5,00 0
Lectures de material complementari 5,00 0
Preparacio d'activitats d'avaluacié 15,00 0
Preparacio de classes de teoria 11,00 0
Preparacio de classes practiques i de problemes 28,00 0
TOTAL| 150,00

METODOLOGIA DOCENT

|En les activitats teoriques de caracter presencia es desenvoluparan els temes de |'assignatura
proporcionant unavisio global i integradora, analitzant amb major detall els aspectes clau i de major
complexitat, fomentant, en tot moment, la participacié de I'alumnat. Aquestes activitats es complementen
amb activitats practiques amb I'objectiu d'aplicar els conceptes basicsi ampliar-los amb el coneixement i
I'experiencia que es vagen adquirint durant larealitzacié dels treballs proposats. Comprenen el's seglients
[tipus d'activitats presencials:

- Classes de problemes i questions en aula

- Sessions de discussio i resolucio de problemesi exercicis préviament treballats per I'alumnat

- Practiques de laboratori

- Realitzaci6 de questionaris individuals d'avaluacié en I'aula amb la presencia del professorat.

A més de les activitats presencials, els estudiants hauran de realitzar tasques personals (férade I'auld)

34686 Programacié avancada 4



Guia Docent
34686 Programacié avancada

sobre: treballs monografics, recerca bibliografica dirigida, qlestionsi problemes, aixi com la preparacio
de classes i examens. Aquestes tasques es realitzaran principalment de maneraindividual, afi de
potenciar € treball autdonom, pero addicionalment sinclouran treballs que requereixin la participacié de
petits grups d'estudiants (2-4) per afomentar la capacitat d'integracié en grups de treball.

Sutilitzarala plataformad'e-learning (Aula Virtual) de la Universitat de Valéencia com a suport de
comunicacié amb I'alumnat. A través d'ella estindra accés al material didactic utilitzat en classe, aixi
com els problemesi exercicis aresoldre.

AVALUACIO

L'avaluacio de |'assignatura es dura a terme mitjancant el seglient esquema:

- Avaluacio continua (N_Continua), basada en la participacio i grau d'implicacié en € procés
d'ensenyament-aprenentatge, tenint en compte la assistenciaregular ales activitats presencials previstes y
laresoluci6 de questions i problemes proposats en classe

- Prova objectivaindividual (N_Examens), consistent en un o diversos examens, 0 proves de
coneixement, que constaran tant de questions teoric-practiques com de problemes. Alguns dels examens
podran ser substituits per treballs.

- Avaluacio de les activitats practiques (N_Practiques) a partir de la consecucio d'objectius en les sessions
de laboratori i de problemes, i |'elaboracié de treballsymemories.

Lanotafinal de l'assignatura es calculara mitjancant la seglient formula:

Nota Final = 20% N_Continua + 50% N_Examens + 30% N_Practiques

Es un requisit obtenir una nota minima de 4,5 sobre 10 en N_Examensi N_Practicques per a poder aprovar
|'assignatura.

Lanotade N_Continua no es recuperable, mantenint-se per ala 22 convocatoria.

En qualsevoal cas, I'avaluacio de I'assignatura es fara d'acord amb €l Reglament d'avaluacié i qualificacié
delaUniversitat de Valéncia per atitols de grau i de master, aprovat en la sessié del Consell de Govern
de 30 de maig de 2017. (ACGUV 108/2017)
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ADDENDA COVID-19

Aguesta addenda només s'activara si la situacio sanitaria ho requereix i previ acord del Consell
de Govern

Si lasituacio sanitaria ho requereix, la Comissio Academicade la Titulacio aprovara un Model Docent de
laTitulacid i la seua adaptacié a cada assignatura, establint-se en aquest model |es condicions concretes
en les quals es desenvolupara la docéncia de I'assignatura, tenint en compte les dades reals de matricula i
ladisponibilitat d'espais.
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