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Directives d'évaluation des prestations


Numéro de module	411
Titre du module	Développer et appliquer des structures de données et algorithmes.
Titre	DEP Module 411-3 - 3 Eléments - Travail pratique de mise en oeuvre, Travail pratique de mise en oeuvre, Travail pratique de mise en oeuvre


	
Aperçu	Mettre en oeuvre un devoir donnée en récursivité, comme aussi en boucle.Connaître et mettre en oeuvre des algorithmes de triComprendre et engager des listes chaînées.Mettre en oeuvre correctement des types abstraits de données.Analyse d'un code programme donné en ce qui concerne la fonctionnalité et la complexité du temps d'exécution.


Nombre d'éléments	3
Numéro de l'élément	1

Description	1) Mettre en oeuvre un devoir (par ex. somme des n premiers nombres entiers) en tant que récursivité comme aussi en boucle, et indiquer la complexité du temps d'exécution (O-Notation). Visualisation de la récursivité (par ex. pour la somme des trois premiers nombres entiers) sur la pile.2) Mettre en oeuvre le pseudo-code et reconnaître sa fonctionnalité.3) Analyser sans ordinateur l'algorithme de tri donné et montrer à chaque passage la situation de la table et indiquer la complexité du temps d'exécution.

Objectifs opérationnels
4	Réduire un problème complexe en problèmes partiels, et mettre en œuvre l’itération ou la récursivité selon la donnée du problème.
3	Analyser et documenter des algorithmes ainsi que des structures de données en regard de la complexité mémoire et temps.
2	Analyser un problème et développer un algorithme approprié pour la solution à l’aide des éléments de base comme attribution, dérivation, boucle, ainsi que mettre en œuvre avec des procédures et fonctions.
6	Examiner des structures de données, des algorithmes avec des débogeurs et autres outils, puis analyser en particulier la situation du Stack et Heap, ainsi que les représenter de manière appropriée.

Forme de l'épreuve	Travail pratique de mise en oeuvre

Pondération en %	30
Durée indicative (recommandation)	2

Critères d'évaluation.	1) 3 points par récursivité et boucle, 1 point par complexité du temps d'exécution, 2 points pour la visualisation de la pile = 10 points.2) 4 points pour l'implémentation du pseudo-code, y compris le programme de tests, 1 point pour la reconnaissance de la fonctionnalité = 5 points.3) 4 points pour la représentation correcte de la table, 1 point pour la complexité du temps d'exécution = 5 points.

Moyens d'aide	1 et 2, libre.3, sans moyen d'aide.

Relation à la pratique	Connaître les avantages et inconvénients de la récursivité et des boucles. Mise en oeuvre de la récursivité et de boucles. Pouvoir évaluer la complexité du temps d'exécution (par ex. que se passe-t-il si plus tard en lieu et place de 1000 éléments ce sont 1'000'000 d'éléments qui doivent être triés). Pouvoir analyser des parties étrangères de codes. Pouvoir reconnaître le comportement du code programme, respectivement la pile et l'entête.


Nombre d'éléments	3
Numéro de l'élément	2

Description	1) Mettre en oeuvre et expliquer l'algorithme de Greedy (par ex. nombre minimal de pièces de monnaie pour un montant donné)2) Créer des classes personnelles et implémenter un interface de comparaison, y compris un programme de tests.3) Mettre en oeuvre un devoir (par ex. x^y) entant que récursivité comme aussi en boucle.4) Analyser sans ordinateur un algorithme donné (par ex. min/max dans une table), reconnaître la fonctionnalité et répondre à une question complémentaire dans le code (par ex. nombre de comparaison dans une table de grandeur n)

Objectifs opérationnels
1	Définir une structure de données appropriée à un problème donné et mettre en œuvre au moyen d’un langage de programmation tel que Structs, références/indicateurs, et réseaux.
2	Analyser un problème et développer un algorithme approprié pour la solution à l’aide des éléments de base comme attribution, dérivation, boucle, ainsi que mettre en œuvre avec des procédures et fonctions.
3	Analyser et documenter des algorithmes ainsi que des structures de données en regard de la complexité mémoire et temps.
4	Réduire un problème complexe en problèmes partiels, et mettre en œuvre l’itération ou la récursivité selon la donnée du problème.
6	Examiner des structures de données, des algorithmes avec des débogeurs et autres outils, puis analyser en particulier la situation du Stack et Heap, ainsi que les représenter de manière appropriée.

Forme de l'épreuve	Travail pratique de mise en oeuvre

Pondération en %	40
Durée indicative (recommandation)	2

Critères d'évaluation.	1) 2 points pour la mise en oeuvre, 1 point pour l'explication = 3 points.2) 1 point pour classe, 1 pour l'implémentation de l'interface et 1 pour le programme de tests = 3 points.3) 1 point pour la récursivité et 1 pour la boucle = 2 points.4) 1 point pour la reconnaissance de la fonctionnalité, 1 point pour la réponse à la question complémentaire = 2 points.

Moyens d'aide	1) à 3) libre.4) sans moyen d'aide.

Relation à la pratique	Connaître te pouvoir mettre en oeuvre l'algorithme de Greedy.Comprendre et pouvoir implémenter une interface.Mise en oeuvre de la récursivité et des boucles.Pouvoir analyser des parties de code étranger.


Nombre d'éléments	3
Numéro de l'élément	3

Description	1) Développer et expliquer (visualiser) une implémentation donnée d'une liste chaînée.2) Choisir, mettre en oeuvre et expliquer de types abstraits de données sur la base des données fournies.

Objectifs opérationnels
1	Définir une structure de données appropriée à un problème donné et mettre en œuvre au moyen d’un langage de programmation tel que Structs, références/indicateurs, et réseaux.
2	Analyser un problème et développer un algorithme approprié pour la solution à l’aide des éléments de base comme attribution, dérivation, boucle, ainsi que mettre en œuvre avec des procédures et fonctions.
5	Connaître et mettre en œuvre de manière ciblée des types de données abstraites telles que Liste, Set, Map, etc. ainsi que les opérations y relatives.

Forme de l'épreuve	Travail pratique de mise en oeuvre

Pondération en %	30
Durée indicative (recommandation)	2

Critères d'évaluation.	1) Globalement 7 points pour par ex. 2 extensions, 3 points pour la visualisation = 10 points.2) 3 points pour le choix approprié du type de données, 3 points pour la mise en oeuvre correcte selon directives, 2 points pour l'explication = 8 points.

Moyens d'aide	Libre

Relation à la pratique	Comprendre les structures de données et pouvoir les mettre en oeuvre correctement.
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