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Presentation

Les professionnels de l'informatique doivent maintenir leurs compétences a jour afin

de pouvoir continuer a opérer dans leur domaine de compétence de maniere optimale,
sans passer a coté des avancées qui sont intégrées dans ce domaine a un rythme
effréné. Cette mise a jour est concue pour fournir aux étudiants une connaissance
compléte et approfondie des connaissances essentielles et des innovations les plus
intéressantes en matiere de conception d'algorithmes dans le développement de projets
informatiques, en utilisant les méthodes les plus innovantes et efficaces du secteur.
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@ @ Acquérir les connaissances fondamentales

de l'informatique et savoir comment les
appliquer avec succes dans le développement
de projets informatiques, dans le cadre d'un
Mastére Spécialisé hautement compétent”
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Ce Mastere Spécialisé se concentre sur les principes fondamentaux de la
programmation et de la structure des données, des algorithmes et de la complexité,
ainsi que sur la conception avancée d'algorithmes, la programmation avancee, les
processeurs de langage et l'infographie, entre autres aspects liés a ce domaine de
l'informatique.

Ce Mastere Spécialisé fournit aux étudiants des outils et des compétences spécifiques
pour développer avec succes leur activité professionnelle dans le vaste environnement
de l'informatique et des Langages. Il travaille sur des compétences clés telles que

la connaissance de la réalité et de la pratique quotidienne dans différents domaines
informatiques et développe la responsabilité dans le suivi et la supervision de leur
travail, ainsi que des compétences spécifiques dans ce domaine.

De plus, comme il s'agit d'un Mastere Spécialisé 100% en ligne, I'étudiant n'est pas
conditionné par des horaires fixes ou la nécessité de se déplacer vers un autre lieu
physique, mais peut accéder aux contenus a tout moment de la journée, en équilibrant
sa vie professionnelle ou personnelle avec sa vie académique.

Léquipe enseignante de ce Mastere Spécialisé en informatique et langues a sélectionné
avec soin chacun des themes de cette mise a jour afin d'offrir a I'¢tudiant une
opportunité d'étude la plus complete possible et toujours liée a 'actualité.

Ce Mastere Spécialisé en Informatique et Langages contient le programme le plus
complet et le plus a jour du marché. Les principales caractéristiques sont les suivantes:

*+ Le développement d'études de cas présentées par des experts en informatique et
en langages

* Le contenu graphique, schématique et éminemment pratique du programme fournit
des informations scientifiques et pratiques sur les disciplines essentielles a la pratique
professionnelle

+ Exercices pratiques permettant de réaliser le processus d'auto-évaluation afin d'améliorer
I'apprentissage
+ Elle met l'accent sur les méthodologies innovantes en informatique et en langages.

+ Des cours théoriques, des questions posées a l'expert, des forums de discussion sur des
sujets controversés et un travail de réflexion individuel vous seront proposés

+ La possibilité d'accéder aux contenus depuis n'importe quel appareil fixe ou portable doté
d'une connexion internet

Une occasion exceptionnelle
dapprendre de maniére simple

et confortable les processus et
connaissances mathématiques et de
base nécessaires pour réaliser une
programmation informatique de qualité"
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Nous mettons a votre service un
mateériel didactique large et clair, qui
incorpore tous les sujets actuels d'intérét
pour le professionnel qui veut progresser
en informatique et en langages.

Un Mastere Spécialisé qui fonde son
efficacité sur la technologie éducative
la plus appréciée du marché, avec des
systemes audiovisuels et détude qui
vous permettront dapprendre plus
rapidement et plus confortablement”

Une étude a fort impact
pédagogique qui vous permettra
dadapter l'effort a vos besoins,
en alliant flexibilité et intensiteé.

Son contenu multimédia, développé avec les dernieres technologies éducatives,
permettra au professionnel un apprentissage concret et contextuel, c'est-a-dire un
environnement simulé qui fournira une actualisation immersive programmeée pour
s'entrainer dans des situations réelles.

La conception de ce programme est basée sur I'Apprentissage par Problemes.
Ainsi I'étudiant devra essayer de résoudre les différentes situations de pratique
professionnelle qui se présentent & lui tout au long du cursus. A cette fin, le
professionnel sera assisté par un systeme vidéo interactif innovant, développé
par des experts en informatique et en langage renommeés et expérimentés.
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Objectifs

Le Mastere Spécialisé en Informatique et Langages a été créé spécifiguement pour
le professionnel qui cherche a progresser dans ce domaine rapidement et avec une
réelle qualité, en l'organisant sur la base d'objectifs réalistes et de grande valeur qui le
propulseront a un autre niveau de travail dans ce domaine.
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Notre objectif est de fournir aux professionnels
du domaine de l'informatique une mise a jour
de haute qualité qui leur permettra d'intervenir
avec compétence en Informatique et Langages”
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Objectif général

+ Former scientifiqguement et technologiquement, ainsi que préparer a la pratique
professionnelle de l'informatique et des langues, le tout avec une formation transversale
et polyvalente adaptée aux nouvelles technologies et aux innovations dans ce domaine

Saisissez [occasion et faites le
pas pour vous mettre a jour sur
les derniers développements
en informatique et en langages”
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Objectifs spécifiques

Module 1. Principes fondamentaux de la programmation
+ Comprendre la structure de base d'un ordinateur, les logiciels et les langages de
programmation a usage général
+ Apprenez a concevoir et a interpréter des algorithmes, qui constituent la base nécessaire
au développement de logiciels

+ Comprendre les éléments essentiels d'un programme informatique, tels que les différents
types de données, les opérateurs, les expressions, les instructions, les entrées/sorties et
les instructions de controle

+ Comprendre les différentes structures de données disponibles dans les langages de
programmation polyvalents, tant statiques que dynamiques, et acquérir les compétences
essentielles en matiére de manipulation de fichiers

+ Comprendre les différentes techniques de test des logiciels et I'importance de générer une
bonne documentation en méme temps qu'un bon code source

* Apprenez les bases du langage de programmation C++, I'un des langages de
programmation les plus utilisés dans le monde

Module 2. Structure des données
+ Apprenez les bases de la programmation C++, notamment les classes, les variables, les
expressions conditionnelles et les objets

+ Comprendre les types de données abstraits, les types de structures de données linéaires,
les structures de données hiérarchiques simples et complexes et leur mise en ceuvre en C++
+ Comprendre le fonctionnement des structures de données avancées autres que les
structures habituelles

+ Comprendre la théorie et la pratique liées a I'utilisation des monticules de priorité et des
files d'attente de priorité
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* Apprenez comment les tables de Hash, en tant que types de données et fonctions
abstraites

+ Comprendre la théorie des graphes, ainsi que les algorithmes et concepts avancés
des graphes

Module 3. Algorithme et complexité

* Apprenez les principales stratégies de conception d'algorithmes, ainsi que les différentes
meéthodes et mesures de calcul d'algorithmes

+ Connaitre les principaux algorithmes de tri utilisés dans le développement de logiciels

+ Comprendre comment différents algorithmes fonctionnent avec des arbres, Heaps et
des graphes

+ Comprendre le fonctionnement des algorithmes Greedy, leur stratégie et des exemples de
leur utilisation dans les principaux problemes connus

+ Connaitre également I'utilisation des algorithmes Greedy sur les graphes

+ Nous apprendrons les principales stratégies de recherche du chemin minimal, avec
I'approche des problemes essentiels du domaine et des algorithmes pour leur résolution

+ Comprendre la technique du Backtracking et ses principales utilisations, ainsi que les
techniques alternatives

Module 4. Conception d'algorithmes avancés
+ Approfondir la conception d'algorithmes avancés, en analysant les algorithmes récursifs
et de type diviser pour régner, ainsi qu'en effectuant des analyses amorties

+ Comprendre les concepts de la programmation dynamique et les algorithmes pour les
problemes NP

+ Comprendre le fonctionnement de l'optimisation combinatoire, ainsi que les différents
algorithmes de randomisation et les algorithmes paralleles

+ Connaitre et comprendre le fonctionnement des différentes méthodes de recherche locale
et de recherche de candidats

+ Apprendre les mécanismes de la vérification formelle des programmes et de la
vérification itérative des programmes, y compris la logique du premier ordre et le
systeme formel de Hoare

+ Apprenez le fonctionnement de certaines des principales méthodes numériques telles que
la méthode de bissection, la méthode de Newton Raphson et la méthode de la sécante

Module 5. Programmation avancée
+ Approfondir les connaissances en programmation, notamment en ce qui concerne
la programmation orientée objet, et les différents types de relations entre les classes
existantes

+ Connaitre les différents modeles de conception pour les problemes orientés objet

+ Découvrez la programmation événementielle et le développement d'interfaces utilisateur
avec Qt

+ Acquérir les connaissances essentielles de la programmation concurrente, des processus
et des threads

» Apprenez a gérer ['utilisation des threads et de la synchronisation, ainsi que la résolution
des problémes courants dans le cadre de la programmation concurrente

+ Comprendre l'importance de la documentation et des tests dans le développement
de logiciels

Module 6. Informatique théorique
+ Comprendre les concepts mathématiques théoriques essentiels a l'informatique, tels que
la logique propositionnelle, la théorie des ensembles et les ensembles numériques et non
numeriques

+ Comprendre les concepts de langages formels et de grammaires, ainsi que les machines
de Turing dans leurs différentes variantes

+ Découvrez les différents types de problemes indécidables et insolubles, y compris les
différentes variantes de ceux-ci et leurs approches



+ Comprendre le fonctionnement de différents types de langages basés sur la randomisation
et d'autres types de classes et de grammaires

* En savoir plus sur d'autres systemes informatiques avancés tels que l'informatique
membranaire, l'informatique ADN et I'informatique quantique

Module 7. Théorie des automates et langages formels
* Comprendre la théorie des automates et des langages formels, en apprenant les concepts
d'alphabets, de chaines de caracteres et de langages, ainsi que la maniére d'effectuer des
démonstrations formelles

+ Approfondir la compréhension des différents types d'automates finis, qu'ils soient
déterministes ou non déterministes

* Apprenez les concepts de base et avancés liés aux langages réguliers et aux expressions
régulieres, ainsi que I'application du lemme de pompage et la fermeture des langages
réguliers

+ Comprendre les grammaires indépendantes du contexte, ainsi que le fonctionnement des
automates a pile

* Pour approfondir les formes normales, le lemme de pompage des grammaires
indépendantes du contexte et les propriétés des langues indépendantes du contexte

Module 8. Processeurs de langue
* Introduire les concepts liés au processus de compilation et les différents types d'analyse:
lexicale, syntaxique et sémantique

+ Connaitre le fonctionnement d'un analyseur lexical, sa mise en ceuvre et la récupération
des erreurs

+ Approfondir la connaissance de I'analyse syntaxique, a la fois descendante et ascendante,
mais en mettant I'accent sur les différents types d'analyseurs ascendants

+ Comprendre le fonctionnement des analyseurs sémantiques, la tradition syntaxique, la
table des symboles et les différents types
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+ Apprenez les différents mécanismes de génération de code, tant dans les environnements
d'exécution que pour la génération de code intermédiaire

+ Poser les bases de 'optimisation du code, notamment la réorganisation des expressions et
loptimisation des boucles

Module 9. Infographie et visualisation
+ Introduire les concepts essentiels de I'infographie et de la visualisation par ordinateur, tels
que la théorie des couleurs et ses modeles et les propriétés de la lumiere

+ Comprendre le fonctionnement des primitives de sortie et leurs algorithmes, tant pour le
dessin de lignes que pour le dessin de cercles et de remplissages

+ Etude approfondie des différentes transformations 2D et 3D, de leurs systémes de
coordonnées et de la visualisation par ordinateur

+ Apprenez a faire des projections et des coupes en 3D, ainsi que I'¢limination des
surfaces cachées

* Apprenez la théorie liée a l'interpolation et aux courbes paramétriques, ainsi que les
courbes de Bézier et les B-splines

Module 10. Informatique bio-inspirée
+ Introduire le concept de calcul bio-inspiré, ainsi que comprendre le fonctionnement de
différents types d'algorithmes d'adaptation sociale et d'algorithmes génétiques

+ Approfondir I'étude des différents modéles d'informatique évolutive, en connaissant leurs
stratégies, leur programmation, leurs algorithmes et les modeles basés sur l'estimation
des distributions

+ Comprendre les principales stratégies d'exploration-exploitation de I'espace pour les
algorithmes génétiques

+ Comprendre le fonctionnement de la programmation évolutionnaire appliquée aux
problémes d'apprentissage et aux problemes multi-objectifs

* Apprenez les concepts essentiels liés aux réseaux neuronaux et comprenez comment ils
fonctionnent dans des cas d'utilisation réels appliqués a des domaines aussi divers que la
recherche médicale, I'économie et la vision par ordinateur
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Direction de la formation

Ce programme académique dispose du personnel enseignant le plus spécialisé sur
le marché de I'éducation actuel. Il s'agit des spécialistes sélectionnés par TECH pour
développer I'ensemble de [itinéraire. Ainsi, sur la base de leur propre expérience et des

données les plus récentes, ils ont congu le contenu le plus actuel qui offre une garantie
de qualité dans un sujet aussi pertinent.
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TECH vous offre le personnel enseignant
le plus spécialisé dans le domaine détude.
Inscrivez-vous maintenant et profitez de la
qualité que vous meéritez”
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Directeur invité international

Le Dr Jeremy Gibbons est considéré comme une éminence internationale pour ses
contributions dans le domaine de la Méthodologie de Programmation et ses applications dans
le Génie Logiciel. Depuis plus de vingt ans, cet expert associé au Département des Sciences
Informatiques de I'Université d'Oxford a dirigé différents projets de développement dont les
résultats les plus tangibles sont appliqués par des informaticiens dans différentes parties du
monde.

Ses travaux couvrent des domaines tels que la programmation générique, les méthodes
formelles, la biologie informatique, la bio-informatique et la conception d'algorithmes avec
Haskell. Ce dernier a été largement développé en collaboration avec son mentor, le Dr Richard
Bird.

En tant que Directeur du Groupe de Recherche sur I'Algébre de Programmation, Gibbons a

fait progresser les Langages de Programmation Fonctionnels et la Théorie des Modéles en
Programmation. Parallelement, les applications de ses innovations ont été liées au cadre des
soins de santé, comme en témoigne sa collaboration avec CancerGrid et Datatype-Generic
Programming. Ces initiatives, ainsi que d'autres, reflétent son intérét pour la résolution de
problemes pratiques dans le domaine de la recherche sur le Cancer et de I'Informatique Clinique.

Gibbons a également marqué les esprits en tant que Rédacteur en Chef de publications
scientifiques telles que The Journal of Functional Programming et The Programming Journal

: The Art, Science, and Engineering of Programming. Dans le cadre de ces responsabilités, il

a mené un travail intensif de sensibilisation et de diffusion des connaissances. En outre, il a
dirigé plusieurs chaires d'étude liées a des institutions renommeées telles que I'université Oxford

Brookes et I'université d'Auckland, en Nouvelle-Zélande.

Il est membre du Groupe de Travail 2.1 sur les Langages Algorithmiques et I'lnformatique
de la Fédération Internationale pour le Traitement de I'Information (IFIP). Au sein de cette
organisation, il assure la maintenance des langages de programmation ALGOL 60 et ALGOL 68.
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Dr. Gibbons, Jeremy

+ Directeur du Programme de Génie Logiciel a I'Université d'Oxford, Royaume-Uni

+ Directeur Adjoint du Laboratoire d'Informatique et du Département d'Informatique, Université
d'Oxford

+ Professeur au Kellogg College, a 'université Oxford Brookes et a l'université d'Auckland,
Nouvelle-Zelande

+ Directeur du Groupe de Recherche sur IAlgebre de Programmation (Programming Algebra
Research Group)

+ Rédacteur en Chef des revues The Art, Science, and Engineering of Programming et Journal of
Functional Programming

+ Doctorat en Sciences Informatiques de I'Université d'Oxford

+ Licence en Informatique de I'Université d'Edimbourg
+ Membre de: Groupe de Travail 2.1 sur les Langages Algorithmiques et l'Informatique de la Grace a TECH, VOousS pourrez

apprendre avec les meilleurs
professionnels du monde”

Fédération Internationale pour le Traitement de I'Information (IFIP)
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Competences

Aprés avoir passé les évaluations du Mastere Spécialisé en Informatique et Langages,
le professionnel aura acquis les compétences nécessaires pour connaitre les principes
fondamentaux de l'informatique avec la capacité de travailler avec des langages de
programmation et des données.
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Acquiert la capacité de réaliser de
nouveaux développements informatiques
a partir de la compréehension et de la
maitrise des différents langages et
algorithmes et de leur application pratique”
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|
N A\ 7% , , ,
@ Compétence générale
g/ N
U

* Exécuter correctement les taches liées aux ordinateurs et au langage informatique

‘ ‘ Améliorez vos compétences

pour participer a divers
projets technologiques”
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Compétences spécifiques

+ Concevoir des algorithmes pour développer des programmes informatiques et appliquer
le langage de programmation

+ Comprendre et utiliser la structure des données informatiques
+ Utiliser les algorithmes nécessaires pour résoudre les problemes informatiques.

+ Connaissance approfondie de la conception d'algorithmes avancés et des méthodes
de recherche

+ Effectuer des taches de programmation informatique
+ Comprendre et appliquer la théorie qui sous-tend l'informatique, comme les mathématiques
+ Connaitre la théorie des automates et appliquer le langage informatique

+ Connaitre les fondements théoriques des langages de programmation et les techniques
de traitement lexical, syntaxique et sémantique associées

+ Comprendre les concepts de base des mathématiques et de la complexité informatique
afin de les appliquer a la résolution de problémes informatiques

+ Connaitre et appliquer les principes fondamentaux de l'informatique pour réaliser de
nouveaux développements informatiques
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Structure et contenu

La structure des contenus a été créée de maniére a ce que les connaissances soient
assimilées progress ivement , en réalisant un parcours de croissance qui vous menera
a l'excellence dans votre profession.
- G . o

‘tont-weight boid,>HIM

1
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Tous les domaines d'intérét que vous devez maitriser
afin de travailler en toute sécurité et avec succes
dans le domaine de l'informatique et des langages,
compilés dans un syllabus de qualité supérieure”
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Module 1. Principes fondamentaux de la programmation 1.6.

1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

1.5.

Introduction a la programmation

1.1.1.  Structure de base d'un ordinateur
1.1.2.  Software

1.1.3. Langage de programmation

1.1.4.  Cycle de vie d'une application logicielle

Conception d'algorithmes

1.7.

1.2.1. Larésolution de problemes

1.2.2.  Techniques descriptives

1.2.3.  Eléments et structure d'un algorithme

Eléments d'un programme

1.3.1.  Origine et caractéristiques du langage C++

1.3.2.  Lenvironnement de développement

1.3.3.  Concept de programme

1.3.4.  Types de données fondamentales

1.3.5.  Opérateurs

1.3.6.  Expressions

1.3.7. Phrases 18
1.3.8. Entrée et sortie de données

Phrases de controle

1.4.1. Phrases

1.4.2. Bifurcations

1.4.3. Loops

Abstraction et modularité: fonctions

1.5.1.  Conception modulaire 9
1.5.2.  Concept de fonction et d'utilité

1.5.3.  Définition d'une fonction

1.5.4.  Flux d'exécution dans un appel de fonction

1.5.5.  Prototype d'une fonction

1.5.6. Retour des résultats

1.5.7. Appel d'une fonction: parameétres

1.5.8. Passage de parametres par référence et par valeur
1.5.9. lIdentification de la zone

Structures de données statiques

1.6.1.  Arrays

1.6.2.  Matrices. Polyedres

1.6.3.  Recherche et tri

1.6.4. Chaines Fonctions entrées/sorties pour les chaines
1.6.5.  Structures Unions

1.6.6.  Nouveaux types de données

Structures de données dynamiques: pointeurs

1.7.1.  Concept. Définition de pointeur
1.7.2.  Opérateurs et opérations avec des pointeurs
1.7.3.  Arrays de pointeurs

1.7.4.  Pointeurs et Arrays

1.7.5.  Pointeurs vers des chaines
1.7.6.  Pointeurs vers des structures
1.7.7. Indirectivité multiple

1.7.8.  Pointeurs vers les fonctions
1.7.9. Passage de fonctions, de structures et de tableaux comme parameétres de fonction
Fichiers

1.81. Concepts de base

1.8.2.  Opérations sur fichiers

1.8.3.  Types de fichiers

1.8.4. Organisation de fichiers

1.8.5. Introduction aux fichiers C++
1.8.6. Traitement des fichiers
Récursivité

1.9.1.  Définition de la récursion

1.9.2.  Types de récursion

1.9.3.  Avantages et inconvénients
1.9.4. Considérations

1.9.5.  Conversion récursive-itérative
1.9.6. Lapilederécursion



Structure et contenu | 25 tech

1.10. Preuves et documentation
1.10.1. Test de programmes
1.10.2. Test de la boite blanche
1.10.3. Test de la boite noire
1.10.4. Outils de tests
1.10.5. Documentation du programme

Module 2. Structure des données

2.1, Introduction a la programmation C++
2.1.1.  Classes, constructeurs, méthodes et attributs
2.1.2.  Variables
2.1.3.  Expressions conditionnelles et boucles
2.1.4.  Objets
2.2.  Types de données abstraites (ADT)
2.2.1.  Types de données
2.2.2.  Structures de base et TAD
2.2.3. Vecteurs et Arrays
2.3.  Structures de données linéaires
2.3.1.  TAD liste. Définition
2.3.2. Listes liées et listes doublement liées
2.3.3. Listes ordonnées
2.34. Listesen C++
2.3.5.  TAD Pile
2.3.6. TAD Queue
2.3.7. Pile et Queue en C++
2.4, Structures de données hiérarchiques
2471, TAD Arbre
2472,  Sentiers
2.4.3.  Arbres N-aires
244 Arbres binaires
2.4.5.  Arbres de recherche binaires
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2.5, Structures de données hiérarchiques : arbres complexes
2.5.1.  Arbres parfaitement équilibrés ou arbres de hauteur minimale
2.52.  Arbres a trajets multiples
2.53. Références bibliographiques
2.6.  Monticules et queue de priorité
2.6.1.  Monticules TAD
2.6.2.  TAD File d'attente prioritaire
2.7. Tables Hash
2.71. TAD Table Hash
2.7.2. Fonctions Hash
2.7.3.  Fonction Hash en tables Hash
2.7.4. Redispersion
2.7.5. Tables Hash ouvertes
2.8.  Networks
2.81. TAD Network
2.8.2.  Type de Network
2.8.3.  Représentation graphique et opérations de base
2.8.4. Design de Networks
2.9.  Algorithmes et concepts graphiques avancés
2.9.1. Problemes sur les graphiques
2.9.2.  Algorithmes sur les routes
2.9.3. Algorithmes sur les routes
2.9.4.  Autres algorithmes
2.10. Autres structures de données
2.10.1. Sets
2.10.2. Arrays paralleles
2.10.3. Tableaux des symboles
2.10.4. Tries
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Module 3. Algorithme et complexité 3.5.  Algorithmes avec Heaps

3.1.  Introduction aux stratégies de conception d'algorithmes 351, Les Heaps

311 Récursivité 3.5.2.  Lalgorithme HeapSort

3.5.3. Files d'attente prioritaires

3.1.2.  Diviser pour mieux régner )
3.6.  Algorithmes avec graphes

3.1.3.  Autres stratégies

3.2. Efficacité et analyse des algorithmes
3.2.1.  Mesures defficacité
3.2.2.  Mesurer la taille de I'entrée
3.2.3.  Mesure du temps d'exécution

3.6.1.  Représentation
3.6.2.  Parcours en largeur
3.6.3.  Visite en profondeur
3.6.4.  Ordre topologique

3.2.4.  Pire cas, meilleur cas et cas moyen 3.7 Algorithmes Greedy

3.2.5.  Notation asymptotique
3.2.6.  Critéres d'analyse mathématique pour les algorithmes non récursifs

3.7.1.  La stratégie Greedy

3.7.2. Eléments de La stratégie Greedy
3.2.7. Analyse mathématique des algorithmes récursifs 373 Change ‘de devises
3.7.4.  Le probleme du voyageur

3.2.8.  Analyse empirique des algorithmes
3.7.5.  Probleme de sac a dos

3.3.  Algorithmes de tri
3.3.1.  Concept de tri
3.32.  Tridelabulle
3.3.3.  Tripar sélection
3.3.4.  Ordre d'insertion
3.3.5.  Fusionner le tri (Merge Sort)
3.3.6.  Trirapide (QuickSort)
3.4.  Algorithmes avec arbres
3.4.1. Concept darbre
3.4.2.  Arbres binaires
3.4.3. Parcours darbres

3.8.  Recherche de chemins minimaux
3.8.1.  Le probleme du chemin minimal
3.8.2.  Arcs et cycles négatifs
3.8.3.  Algorithme de Dijkstra

3.9.  Algorithmes Greedy sobre Grafos
3.9.1.  Larbre a chevauchement minimal
3.9.2. Lalgorithme de Prim
3.9.3.  Lalgorithme de L'algorithme de Kruskal
3.9.4.  Analyse de complexité

3.10. Backtracking
3.10.1. Le Backtracking

3.4.4. Représentation des expressions i )
3.10.2. Techniques alternatives

3.4.5. Arbres binaires ordonnés
3.4.6. Arbres binaires balancés
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Module 4. Conception d'algorithmes avancés 4.9. Méthodes numériques

49.1. Laméthode de bissection
49.2. Méthode de Newton Raphson
493. Laméthode sécante

4.1, Analyse des algorithmes récursifs et des algorithmes de type "diviser pour régner"
4.1.1.  Poser et résoudre des équations de récurrence homogenes et non-homogéenes
4.1.2.  Apercu de la stratégie "diviser pour régner"

42, Analyse amortie 4.10. Algorithmes paralleles

4.10.1. Opérations binaires paralleles
4.10.2. Opérations paralleles avec les réseaux
4.10.3. Le parallélisme dans le principe "diviser pour régner"

4.2.1.  Analyse des agrégats
422, Laméthode de comptabilisation
4.2.3.  Laméthode du potentiel
4.3.  Programmation dynamique et algorithmes pour les problemes NP

4.3.1.  Caractéristiques de la programmation dynamique Module 5. Programmation avancée

4.3.2. Backtracking: retour en arriere

4.10.4. Le parallélisme dans la programmation dynamique

) 51. Introduction a la programmation orientée objet
4.3.3. Branchements et élagage

4.4.  Optimisation combinatoire
4.47. Représentation des problemes
4.42.  Optimisation 1D

4.5, Algorithmes de randomisation

51.1. Introduction a la programmation orientée objet

51.2.  Conception de classe

51.3. Introduction a UML pour la modélisation des problemes
5.2.  Relations entre les classes

, . - 5.2.1.  Abstraction et transmission
4.51. Exemples d'algorithmes de randomisation

452 Lethéoreme de Buffon
4.53.  Algorithme de Monte Carlo
4.5.4.  Algorithme de Las Vegas
4.6.  Recherche locale et recherche de candidats
4.6.1. Garcient Ascent
4.6.2.  Hill Climbing
4.6.3. Simulated Annealing
4.6.4. Tabu Search
4.6.5. Recherche de candidats
4.7.  Vérification formelle des programmes

52.2.  Concepts avancés de succession
5.2.3.  Polymorphisme
52.4. Composition et agrégation

5.3. Introduction aux patrons de conception pour les problemes orientés obje
5.3.1.  Que sont les modeles de conception?
53.2.  Modele Factory
5.3.3.  Modele Singleton
5.3.4.  Modele Observer
53.5.  Modele Composite

5.4.  Exceptions
54.71. Quelles sont les exceptions?

4.7.1.  Spécification d'abstractions fonctionnelles ) )
5.4.2. Capture et traitement des exceptions

47.2. Lelangage de la logique du premier ordre
9ad 94 P 54.3. Lancement des exceptions

4.73. Le systeme formel de Hoare L : )
5.4.4. Création d'exceptions

4.8, Vérification des programmes itératifs
481. Lesregles systeme formel de Hoare
4.8.2.  Concept d'itérations invariantes



5.5.

5.6.

5.7.

5.8.

59.

Interfaces utilisateur

5.5.1. Introduction a Qt

5.5.2.  Positionnement

5.5.3. Quesont les événements?

5.5.4.  Evénements: définition et capture

55.5. Développement de l'interface utilisateur
Introduction a la programmation concurrente
5.6.1. Introduction a la programmation concurrente
5.6.2.  Le concept de processus et de threads
5.6.3. Interaction entre processus ou threads
5.6.4. Threads en C++

5.6.5.  Avantages et inconvénients de la programmation concurrente

Gestion et synchronisation des threads

5.7.1.  Cycle de vie d'un thread

5.7.2. lLaclasse Thread

5.7.3.  Planification de threads

5.7.4. Groupes de threads

5.7.5.  Threads de type démon

5.7.6.  Synchronisation

5.7.7.  Mécanismes de verrouillage

5.7.8.  Mécanismes de Communication

5.7.9. Moniteurs

Problemes courants de la programmation concurrente
58.1. Le probleme des producteurs-consommateurs
5.82. Le probleme des lecteurs et des écrivains
5.8.3. Le probleme du diner des philosophes
Documentation et test des logiciels

59.1.  Pourquoi est-il important de documenter les logiciels?
59.2.  Documentation de conception

59.3. Utilisation d'outils pour la documentation
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5.10. Tests de logiciels

5.10.1. Introduction aux tests logiciels
510.2. Types de tests

5.10.3. Test unitaire

510.4. Test d'intégration

5.10.5. Test de validation

510.6. Test du systeme

Module 6. Informatique théorique

6.1.

6.2.

6.3.

6.4.

6.5.

Concepts mathématiques utilisés

6.1.1.  Introduction a la logique propositionnelle

6.1.2.  Théorie des relations

6.1.3.  Ensembles numérotables et non numérotables

Langages et grammaires formels et introduction aux machines de Turing
6.2.1.  Langages formels et grammaires

6.2.2.  Probleme de décision

6.2.3.  La machine de Turing

Extensions pour les machines de Turing, machines de Turing sous contrainte et ordinateurs
6.3.1.  Techniques de programmation pour les machines de Turing
6.3.2.  Extensions pour les machines de Turing

6.3.3.  Machines de Turing sous contrainte

6.3.4.  Machines de Turing et ordinateurs

Indécidabilité

6.4.1.  Langage non récursivement énumeérable

6.4.2.  Un probleme indécidable récursivement énumérable

Autres problemes innommables

6.5.1.  Extensions pour les machines de Turing

6.5.2. Le probleme de la correspondance postale (PCP)
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6.6.

6.7.

6.8.

6.9.

6.10.

Module 7. Théorie des automates et langages formels

7.1

Problemes insolubles

6.6.1. Lesclasses P et NP

6.6.2.  Un probleme NP complet

6.6.3.  Probleme de satisfiabilité restreinte
6.6.4. Autres problemes NP complet
Problemes de Co-NP et PS

6.7.1.  Complémentaire aux langages NP
6.7.2.  Problemes résolubles dans un espace polynomial
6.7.3.  Compléter les problemes PS

Classes de langages basés sur la randomisation
6.8.1.  Modele TM avec caractere aléatoire
6.82. Lesclasses RP et ZPP

6.8.3. Test de primauté

6.8.4. Complexité du test de primauté

Autres classes et grammaires

6.9.1.  Automates finis probabilistes

6.9.2.  Automatas celulares

6.9.3.  Cellules McCullogh et Pitts

6.9.4. Grammaires de Lindenmayer
Systémes informatiques avancés

6.10.1. Informatique membranaire: systemes P
6.10.2. Informatique ADN

6.10.3. Linformatique quantique

Introduction a la théorie des automates

7.1.1. Pourquoi étudier la théorie des automates?
7.1.2.  Introduction aux démonstrations formelles
7.1.3.  Autres formes de démonstration

7.1.4.  Induction mathématique

7.1.5.  Alphabets, chaines de caracteres et langues

7.2.

7.3.

7.4.

7.5.

7.6.

7.7.

7.8.

7.9.

Automates finis déterministes

7.2.1.  Introduction aux automates finis

7.2.2.  Automates finis déterministes

Automates finis non déterministes

7.3.1.  Automates finis non déterministes

7.3.2.  Equivalence entre AFD et AFN

7.3.3.  Automates finis avec transitions

Langues et expressions réguliéres (1)

7.4.1.  Langages et expressions régulieres

7.4.2.  Automates finis et expressions régulieres
Langues et expressions régulieres (I1)

7.5.1.  Conversion des expressions régulieres en automates
7.5.2.  Applications des expressions régulieres

7.5.3.  Algebre des expressions régulieres

Pompage des lems et fermeture des langages réguliers
7.6.1.  Slogan de pompage

7.6.2.  Pompage des lems fermeture des langages réguliers
Equivalence et minimisation des automates

7.7.1.  Equivalence HF

7.7.2.  Minimisation de I'HF

Grammaires indépendantes du contexte (CIG)

7.8.1.  Grammaires indépendantes du contexte

7.8.2.  Arbres de dérivation

7.8.3.  Applications des GIC

7.8.4.  Ambiguité dans les grammaires et les languages
Contréleurs de pile et GICs

7.9.1.  Définition des automates a piles

7.9.2. Langues supportées par un automate empilé
7.9.3.  Equivalence entre les automates & pile et les GICs
7.9.4.  Automate a pile déterministe



7.10. Formes normales, schéma de pompage des CPG et propriétés des CPL
7.10.1. Formes normales des CPG
7.10.2. Slogan de pompage
7.10.3. Pompage des lems fermeture des langages
7.10.4. Propriétés décisionnelles des PCD

Module 8. Processeurs de langue

8.1.  Introduction au processus de compilation
8.1.1.  Compilation et interprétation
8.1.2.  Environnement d'exécution du compilateur
8.1.3.  Processus d'analyse
8.1.4.  Processus de synthese
8.2.  Analyseur lexical
8.2.1. Qu'est-ce qu'un analyseur lexical?
8.2.2.  Implémentation de I'analyseur lexical
8.2.3.  Actions sémantiques
8.2.4. Récupération des erreurs
8.2.5.  Questions de mise en ceuvre
8.3.  Analyse syntaxique
8.3.1. Qu'est-ce qu'un analyseur syntaxiques?
8.3.2.  Concepts préliminaires
8.3.3.  Analyseurs descendants
8.3.4. Analyseurs ascendants
8.4.  Analyse syntaxique descendante et ascendante
8.4.1.  Analyseur LL(1)
8.4.2.  Analyseur LR(0)
8.4.3. Exemple d'un analyseur
8.5.  Analyse ascendante avancée
8.5.1.  Analyseur SLR
8.5.2.  Analyseur LR(T)
8.5.3.  Analyseur LR(k)
8.5.4.  Analyseur LALR

8.6.

8.7.

8.8.

8.9.

8.10.
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Analyse sémantique (1)

8.6.1.  Traduction axée sur la syntaxe
8.6.2. Tableaux des symboles

Analyse sémantique (I1)

8.7.1.  Vérification du type

8.7.2.  Le sous-systeme des types

8.7.3. Equivalence de taux et conversions
Génération de code et environnement d'exécution
8.8.1.  Aspects de la conception

8.8.2.  Environnement d'exécution

8.8.3.  Organisation de la mémoire

8.8.4.  Allocation de mémoire

Génération de code intermédiaire

8.9.1.  Traduction axée sur la synthese
8.9.2. Représentations intermédiaires
8.9.3. Exemples de traductions
Optimisation du code

8.10.1. Affectation des registres

8.10.2. Elimination des allocations mortes
8.10.3. Exécution au moment de la compilation
8.10.4. Réorganisation des expressions
8.10.5. Optimisation des boucles

tecn

Module 9. Infographie et visualisation

9.1.

Théorie des couleurs

9.1.1.  Propriétés de la lumiére
9.1.2.  Modeles de couleurs
9.1.3.  Lanorme CIE

9.1.4.  Profiling
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9.2.  Primitives de sortie
9.2.1.  Lecontrbleur vidéo
9.2.2.  Algorithmes de dessin au trait
9.2.3. Algorithmes de dessin au trait
9.2.4.  Algorithmes de remplissage
9.3.  Transformations 2D et systemes de coordonnées 2D et découpage 2D
9.3.1.  Transformations géométriques de base
9.3.2. Coordonnées homogenes
9.3.3.  Transformation inverse
9.3.4. Composition des transformations
9.3.5. Autres transformations
9.3.6. Coordonner le changement
9.3.7. Systémes de coordonnées 2D
0.3.8. Changement de coordonnées
9.3.9. Normalisation
9.3.10. Algorithmes de découpage
9.4, Transformations 3D
9.41. Traduction
9.4.2. Rotation
9.43. Scale
9.4.4. Réflexion
9.4.5. Cisaillement
9.5, Visualisation et modification des coordonnées 3D
9.5.1. Systemes de coordonnées 3D
9.5.2.  Visualisation
9.5.3. Changement de coordonnées
9.5.4.  Projection et normalisation




9.6.

9.7.

9.8.

9.9.

9.10.

Projection et découpage 3D

9.6.1.
9.6.2.
9.6.3.
9.6.4.

Projection orthogonale
Projection paralléle oblique
Projection en perspective
Algorithmes de découpage 3D

Suppression des surfaces cachées

9.7.1.
9.7.2.
9.7.3.
9.7.4.
9.7.5.

Back face removal

Z-buffer

Algorithme du peintre
Algorithme de Warnock
Détection des lignes cachées

Interpolation et courbes paramétriques

9.8.1.
9.8.2.
9.8.3.
9.8.4.
9.8.5.
9.8.6.

Interpolation et approximation polynomiale

Représentation paramétrique
polyndéme de Lagrange
Splines cubes naturels
Fonctions de base
Représentation matricielle

Courbes de Bézier

9.9.1.
9.9.2.
9.9.3.
9.9.4.
9.9.5.

Construction algébrique
Forme matricielle
Composition
Construction géomeétrique
Algorithme de dessin

B-Splines

9.10.1.
9.10.2.
9.10.3.
9.10.4.
9.10.5.
9.10.6.

Le probleme du contréle local

B-splines cubiques uniformes
Fonctions de base et points de controle
Dérive vers l'origine et la multiplicité
Représentation matricielle

B-splines non uniformes
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Module 10. Informatique bio-inspirée

10.1.

10.2.

10.3.

10.4.

10.5.

10.6.

10.7.

10.8.

10.9.

10.10.

Introduction a l'informatique bio-inspirée

10.1.1. Introduction a l'informatique bio-inspirée

Algorithmes d'adaptation sociale

10.2.1. Calcul bio-inspiré basé sur les colonies de fourmis

10.2.2. Variantes des algorithmes de colonies de fourmis

10.2.3. Informatique en nuage de particules

Algorithmes génétiques

10.3.1. Structure générale

10.3.2. Mise en ceuvre des principaux opérateurs

Stratégies d'exploration-exploitation de l'espace pour les algorithmes génétiques
10.4.1. Algorithme CHC

10.4.2. Problemes multimodaux

Modeles de calcul évolutif (1)

10.5.1. Stratégies évolutives

10.5.2. Programmation évolutive

10.5.3. Algorithmes basés sur I'évolution différentielle

Modéles de calcul évolutif (1I)

10.6.1. Modéles d'évolution basés sur I'estimation des distributions (EDA)
10.6.2. Programmation génétique

LLa programmation du développement appliquée aux troubles de I'apprentissage
10.7.1. Apprentissage basé sur des regles

10.7.2. Méthodes évolutionnaires dans les problemes de sélection d'instances
Problemes multi-objectifs

10.8.1. Concept de dominance

10.8.2. Application des algorithmes évolutionnaires aux problemes multi-objectifs
Réseaux neuronaux (1)

10.9.1. Introduction aux réseaux neuronaux

10.9.2. Exemple pratique avec les réseaux neuronaux

Réseaux neuronaux (I1)

10.10.1. Cas d'utilisation des réseaux neuronaux dans la recherche médicale
10.10.2. Cas d'utilisation des réseaux neuronaux en économie

10.10.3. Cas d'utilisation des réseaux neuronaux dans la vision artificielle
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Ce programme de formation offre une maniere différente d'apprendre. Notre
méthodologie est développée a travers un mode d'apprentissage cyclique: le Relearning.

Ce systeme d'enseignement est utilisé, par exemple, dans les écoles de médecine les
plus prestigieuses du monde et a été considéré comme I'un des plus efficaces par des
publications de premier plan telles que le New England Journal of Medicine.
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Découvrez Relearning, un systeme qui renonce a
[apprentissage linéaire conventionnel pour vous
emmener a travers des systemes denseignement
cycliques: une fagcon d'apprendre qui s'est avérée
extrémement efficace, en particulier dans les
matiéres qui exigent la mémorisation”
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Etude de Cas pour mettre en contexte tout le contenu

Notre programme offre une méthode révolutionnaire de développement
des compétences et des connaissances. Notre objectif est de renforcer les
compétences dans un contexte changeant, compétitif et hautement exigeant.

Mount Everest
i

Avec TECH, vous pouvez
expérimenter une maniere
dapprendre qui €branle les
fondations des universités
traditionnelles du monde entier”

Vous bénéficierez d'un systéme
d'apprentissage base sur la répétition, avec
un enseignement naturel et progressif sur
I'ensemble du cursus.
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Une méthode d'apprentissage innovante et différente

Cette formation TECH est un programme d'enseignement intensif, créé de
toutes pieces, qui propose les défis et les décisions les plus exigeants dans ce
domaine, tant au niveau national gu'international. Grace a cette méthodologie,

I'épanouissement personnel et professionnel est stimulé, faisant ainsi un pas
décisif vers la réussite. La méthode des cas, technique qui constitue la base de
ce contenu, permet de suivre la réalité économique, sociale et professionnelle
la plus actuelle.

Notre programme vous prépare

a relever de nouveaux défis dans
des environnements incertains et
a reussir votre carriére”

La méthode des cas est le systeme d'apprentissage le plus largement utilisé dans les
meilleures écoles d'informatique du monde depuis qu'elles existent. Développée en 1912
pour que les étudiants en Droit n'apprennent pas seulement le droit sur la base d'un
contenu théorique, la méthode des cas consiste a leur présenter des situations réelles
complexes afin qu'ils prennent des décisions éclairées et des jugements de valeur sur

Letudiant apprendra, par des activités la maniére de les résoudre. En 1924, elle a été établie comme méthode d'enseignement
collaboratives et des cas réels, a résoudre standard a Harvard.
des situations Comp/exes dans des Dans une situation donnée, que doit faire un professionnel? C'est la question a laquelle
environnements commerciaux réels. nous sommes confrontés dans la méthode des cas, une méthode d'apprentissage
orientée vers l'action. Tout au long du programme, les étudiants seront confrontés a de

multiples cas réels. lls devront intégrer toutes leurs connaissances, faire des recherches,

argumenter et défendre leurs idées et leurs décisions.
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Relearning Methodology

TECH combine efficacement la méthodologie des Ftudes de Cas avec
un systeme d'apprentissage 100% en ligne basé sur la répétition, qui
associe différents éléments didactiques dans chaque legon.

Nous enrichissons I'Etude de Cas avec la meilleure méthode
d'enseignement 100% en ligne: le Relearning.

En 2079, nous avons obtenu les
meilleurs résultats d'apprentissage de
toutes les universités en ligne du monde.

A TECH, vous apprendrez avec une méthodologie de pointe concue
pour former les managers du futur. Cette méthode, a la pointe de la
pédagogie mondiale, est appelée Relearning.

learning
from an
expert

Notre université est la seule université autorisée a utiliser cette
méthode qui a fait ses preuves. En 2019, nous avons réussi a améliorer
les niveaux de satisfaction globale de nos étudiants (qualité de
I'enseignement, qualité des supports, structure des cours, objectifs...)
par rapport aux indicateurs de la meilleure université en ligne.
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Dans notre programme, l'apprentissage n'est pas un processus linéaire, mais

se déroule en spirale (apprendre, désapprendre, oublier et réapprendre). Par
conséquent, chacun de ces éléments est combiné de maniere concentrique.
Cette méthodologie a permis de former plus de 650.000 diplémés universitaires
avec un succes sans précédent dans des domaines aussi divers que la biochimie,
la génétique, la chirurgie, le droit international, les compétences en gestion, les
sciences du sport, la philosophie, le droit, lingénierie, le journalisme, I'histoire,

les marchés financiers et les instruments. Tout cela dans un environnement tres
exigeant, avec un corps étudiant universitaire au profil socio-économique élevé et
dont I'd4ge moyen est de 43,5 ans.

Le Relearning vous permettra d'apprendre avec moins
d'efforts et plus de performance, en vous impliquant
davantage dans votre formation, en développant un esprit
critique, en défendant des arguments et en contrastant
les opinions: une équation directe vers le succes.

A partir des derniéres preuves scientifiques dans le domaine des neurosciences,
non seulement nous savons comment organiser les informations, les idées, les
images et les souvenirs, mais nous savons aussi que le lieu et le contexte dans

lesquels nous avons appris quelque chose sont fondamentaux pour notre capacité
a nous en souvenir et a le stocker dans I'hippocampe, pour le conserver dans notre
meémoire a long terme.

De cette maniere, et dans ce que l'on appelle Neurocognitive context-dependent
e-learning, les différents éléments de notre programme sont reliés au contexte
dans lequel le participant développe sa pratique professionnelle.
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Ce programme offre le support matériel pédagogique, soigneusement préparé pour les professionnels:

Support d'étude

>

Tous les contenus didactiques sont créés par les spécialistes qui enseigneront le cours,
spécifiguement pour le cours, afin que le développement didactique soit vraiment
spécifique et concret.

Ces contenus sont ensuite appliqués au format audiovisuel, pour créer la méthode de
travail TECH en ligne. Tout cela, avec les dernieres techniques qui offrent des pieces de
haute qualité dans chacun des matériaux qui sont mis a la disposition de I'étudiant.

Cours magistraux

Il existe des preuves scientifiques de I'utilité de l'observation par un tiers expert.

La méthode "Learning from an Expert" renforce les connaissances et la mémoire,
et donne confiance dans les futures décisions difficiles.

Pratiques en compétences et aptitudes

Les étudiants réaliseront des activités visant a développer des compétences et des
aptitudes spécifiques dans chaque domaine. Des activités pratiques et dynamiques
pour acquérir et développer les compétences et aptitudes qu'un spécialiste doit
développer dans le cadre de la mondialisation dans laquelle nous vivons.

Lectures complémentaires

Dans la bibliotheque virtuelle de TECH, I'étudiant aura acces a tout ce dont il a besoin
pour compléter sa formation.

\l/ Articles récents, documents de consensus et directives internationales, entre autres.
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Case studies

Ils réaliseront une sélection des meilleures études de cas choisies spécifiquement
pour ce dipldme. Des cas présentés, analysés et tutorés par les meilleurs
spécialistes de la scene internationale.

Résumeés interactifs

L'équipe TECH présente les contenus de maniere attrayante et dynamique dans
des pilules multimédia comprenant des audios, des vidéos, des images, des
diagrammes et des cartes conceptuelles afin de renforcer les connaissances.

Ce systeme éducatif unique pour la présentation de contenu multimédia a été
récompenseé par Microsoft en tant que "European Success Story".

Testing & Retesting

Les connaissances de I'étudiant sont périodiquement évaluées et réévaluées tout
au long du programme, par le biais d'activités et d'exercices d'évaluation et d'auto-
évaluation, afin que I'étudiant puisse vérifier comment il atteint ses objectifs.
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Le Mastere Spécialisé en Informatique et Langages vous garantit, en plus de la
formation la plus rigoureuse et la plus actuelle, l'accés a un dipléme universitaire
de Mastére Spécialisé délivré par TECH Université Technologique.
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Réussissez ce programme et recevez votre
Certificat Avancé sans déplacements ni
formalités administratives”
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Ce Mastere Spécialisé en Informatique et Langages contient le programme le plus
complet et le plus actuel du marché.

Apres avoir réussi I'évaluation, I'étudiant recevra par courrier postal* avec accusé
de réception son correspondant dipléme de Mastere Spécialisé délivré par TECH
Université Technologique.

]
tecn université
technologique

Délivre le présent

DIPLOME

Mme/M. _______ avec n° d'identification _______________
Pour avoir finalisé et accrédité avec succés le programme de

MASTERE SPECIALISE

en
Informatique et Langages

Il s'agit d'un dipléme spécialisé octroyé par cette Université d'une durée de 1.500 heures,
débutant le dd/mm/aaaa et finalisant le dd/mm/aaaa.

TECH est une Institution Privée d'Enseignement Supérieur reconnue par le
Ministére de I'Enseignement Public depuis le 28 juin 2018.

Fait le 17 juin 2020

Pre Tere Guevara Navarro
Rectrice

Code Unique TECH: AFWOR23S techitute.com/diplomes

Le dipléme délivré par TECH Université Technologique indiquera la note obtenue
lors du Mastere Spécialisé, et répond aux exigences communément demandées par
les bourses d'emploi, les concours et les commissions d'évaluation des carrieres
professionnelles.

Dipldme: Mastére Spécialisé en Informatique et Langages
N.° d'heures officielles: 1.500 h.

Masteére Spécialisé en Informatique et Langages

Distribution Générale du Programme d'Etudes

Types de matiére Heures Cours  Matiére Heures  Type

Obligatoire (0B) 1.500 1°  Principes fondamentaux de la programmation 150 OB

Optionnele (OP) 0 19 Structure des données 150 08B

Stages Extemes (ST) 0 19 Algorithme et complexité 150 0B
Mémoire du Mastére (MDM) 0 ) )

10 Conception dalgorithmes avancés 150 0B

Total 1.500 1°  Programmation avancé 150 OB

10 Informatique théorique 15 0B

19 Théorie des automates et langages formels 150 0B

1°  Processeurs de langue 150 0B

19 Infographie et visualisation 150 0B

19 Informatique bio-inspirée 150 0B

Pre Tere Guevara Navarro
Rectrice
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*Si 'étudiant souhaite que son dipléme version papier posséde I'Apostille de La Haye, TECH EDUCATION fera les démarches nécessaires pour son obtention moyennant un codt supplémentaire.
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Mastere Spécialisé
Informatique et Langages

» Modalité: en ligne

» Durée: 12 mois

» Qualification: TECH Université Technologique
» Horaire: a votre rythme

» Examens: en ligne
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