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Présentation

Objectifs
A la fin de ce module, l'étudiant devra avoir compris et
pourra expliquer (principaux concepts) :

A la fin de ce module, l'étudiant devra avoir compris et
pourra expliquer
- Les principes et les notions fondamentales de la
conception et de la programmation orientées objets
- Les principes des diagrammes de classe UML pour
représenter un système informatique en suivant une
approche orientée objets et l¿utilisation du langage de
programmation orientée objet Java pour implémenter
le modèle conçu
- L'apport et l'intérêt des Graphes pour modéliser
différents problèmes classiques
- Les principes de plusieurs méthodes de résolution de
problèmes basés sur des graphes

L'étudiant devra être capable de :

- de concevoir le diagramme de classe d¿une
application simple
- de programmer en langage JAVA une application
simple,
- de développer un algorithme classique de graphes
pour résoudre un problème connu mais avec des jeux
de données de grande taille,
- de développer et comparer différentes
implémentations d'un algorithme connu afin de bien
appréhender les notions de complexité des algorithmes,
- de proposer des adaptations d'algorithmes classiques
pour résoudre un nouveau problème,

- de mener des campagnes de tests pertinentes pour
évaluer les performances des différents algorithmes.

Pré-requis nécéssaires
- Langage C (3e année MIC)
- Algorithmique avancée et Complexité (3e année MIC)
- Algorithmique et Structures de Données (2e année
MIC, S3 et S4, 1ere année)

Infos pratiques
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Toulouse
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