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DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

Descripcion de la materia

Esta asignatura pertenece a la materia de programacién. Esta materia se dedica al estudio de las técnicas y
los lenguajes de programacién en los que se fundamentaran los estudios del grado de ingenieria del software.

Descripcion de la asignatura

En esta asignatura se estudia el andlisis y disefo de algoritmos desde un punto de vista tedrico y practico.

Se profundizard en el analisis de la complejidad temporal y espacial de un algoritmo vy las implicaciones de
estos resultados en la ejecucidn de este.

Se estudiardn diferentes algoritmos para la resolucidn de problemas variados enfatizando, en todo momento,
las ventajas y desventajas de cada uno de ellos, asi como los contextos en los que debe ser aplicado.

Adicionalmente se realizardn casos de estudio en los que se programaran los algoritmos y se comprobara su
eficacia a la hora de resolver problemas
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COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAIJE DE LA MATERIA

Competencias (genéricas, especificas y transversales)
COMPTETENCIAS BASICAS Y GENERALES:

CG1 - Capacidad para entender, planificar y resolver problemas a través del desarrollo de soluciones
informaticas

CG3 - Conocimiento de los fundamentos cientificos aplicables a la resolucién de problemas informaticos

CG4 - Capacidad para simplificar y optimizar los sistemas informaticos atendiendo a la comprensidn de su
complejida

CG9 - Capacidad para aprender, modificar y producir nuevas tecnologias informaticas
CG10 - Uso de técnicas creativas para la realizacién de proyectos informaticos

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que
parte de la base de la educacion secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en
libros de texto avanzados, incluye también algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la
vanguardia de su campo de estudio

CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacién de una forma profesional
y posean las competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracion y defensa de argumentos y
la resolucidn de problemas dentro de su area de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro
de su area de estudio) para emitir juicios que incluyan una reflexion sobre temas relevantes de indole social,
cientifica o ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto
especializado como no especializado

CB5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender
estudios posteriores

con un alto grado de autonomia
COMPETENCIAS ESPECIFICAS

CE1 - Conocimiento de la estructura de las computadoras, de los conceptos de codificacion, manipulacion,
tratamiento de la informacién y uso de lenguajes de bajo nivel

CE7 - Conocimiento de los principales tipos de estructuras de datos y utilizaciéon de las librerias y de los
técnicas algoritmicas asociadas a dichas estructuras junto con los érdenes de complejidad que caracterizan
a dichas técnicas

CE8 - Conocimiento de los distintos paradigmas detras de los lenguajes de programacion

CE9 - Conocimiento de las estructuras de control, variables, sintaxis de programacion y gestion del uso de la
memoria de manera eficaz en el desarrollo de una aplicacién informatica
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CE10 - Capacidad para manejar un gestor de versiones de cdédigo y generar la documentacidon de una
aplicacion de forma automatica.

CE15 - Conocimiento de la tolerancia a los fallos, la adaptabilidad, el balance de carga y la predictividad del
sistema para el desarrollo de aplicaciones distribuidas

CE17 - Conocimiento de las caracteristicas de paralelizacion de tarjetas graficas y de arquitecturas de altas
prestaciones para el desarrollo de aplicaciones.

CE20 - Capacidad para testar el funcionamiento y funcionalidad de una aplicacién informatica, elaborando
planes de pruebas y empleando técnicas de disefio y programacién orientado a las pruebas

CE23 - Conocimiento de los principios de la inteligencia artificial y uso de algoritmos de busqueda
deterministas y maquinas de estado

Resultados de aprendizaje
Al acabar la titulacion, el graduado o graduada sera capaz de:

- Entender y manejar el concepto de memoria dindmica

- Identificar clases de objetos con los datos de un problema.

- Crear clases y objetos y manipularlos.

- Entender y utilizar los mecanismos de herencia, polimorfismo y sobrecarga de operadores.
- Identificar las relaciones entre clases en distintos casos de uso.

- Dominar un lenguaje de programacién orientado a objetos.

- Dominar los patrones de programacién

- Conocer las distintas formas de resolucion de problemas desde el punto de vista de la algoritmia, como, por
ejemplo, el esquema divide y venceras,

- programacion dindmica, backtracking o algoritmos genéticos.

- Estudiar la complejidad de un determinado algoritmo, interpretar dicha complejidad y analizar posibles
optimizaciones.

- Codificar un programa que sea capaz de encontrar el camino dptimo que une dos nodos de un grafo
siguiendo los distintos algoritmos de pathfinding.

- Crear y entrenar redes neuronales que solucionen problemas concretos.

CONTENIDO

Algoritmos de grafos
Algoritmos de ordenacion

Arboles de busqueda
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Andlisis de amortizacidn algoritmica

Esquemas algoritmicos: Backtracking, divide y venceras, programacion dindmica

TEMARIO

o Tema 0. Presentacion

Algoritmia

J Tema 1. Introduccioén a la construccidn de software

o Precondiciones, Nomenclatura, Comentarios

o Principios Buena Programacion

o Tema 2. Algoritmos no recursivos

o Complejidad Temporal y Espacial en Algoritmos Iterativos
o Algoritmos de Ordenacion: Burbuja, Insercion y Seleccidn
o Tema 3. Algoritmos recursivos

o Recursividad

o Complejidad Temporal y Espacial en Algoritmos Recursivos
o Tema 4. Estrategias de Programacién

o] Programaciéon Dindmica

o Divide y Venceras

o} Backtracking

o] Algoritmo Voraz

Estructuras de datos.

o Tema 5. Listas

o Lista Enlazadas y Contiguas

o Pilas y Colas

o Tema 6. Tablas Hash

o Hashing, Implementacién, Resolucién de Colisiones
. Tema 7. Arboles

o] Arboles de Busqueda Binaria, AVL

0 Monticulos
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° Temas Adicionales
o] Grafos
o Algoritmos Genéticos

ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DOCENTES

Actividades formativas

Actividad Formativa Horas totales Horas presenciales

36 36
Clases tedricas / Expositivas

19 19
Clases Prdcticas

4 2
Tutorias
Estudio independiente y trabajo autonomo 52 0
del alumno
Elaboracion de trabajos (en grupo o 34 0
individuales)

6 6

Actividades de Evaluacion

Metodologias docentes

Método expositivo o leccién magistral
Aprendizaje de casos

Aprendizaje basado en la resolucion de problemas
Aprendizaje cooperativo o colaborativo
Aprendizaje por indagacién

Metodologia Flipped classroom o aula invertida
Gamificacion

Just in time Teaching (JITT) o aula a tiempo
Método expositivo o leccion magistral

Método del caso

Aprendizaje basado en la resolucion de problemas
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Aprendizaje cooperativo o colaborativo
Aprendizaje por indagacidn
Metodologia flipped classroom o aula invertida

Gamificacion

DESARROLLO TEMPORAL

UNIDADES DIDACTICAS / TEMAS PERIODO TEMPORAL

Introduccion / Revision C++ 1 semana

Clases / Algoritmos no recursivos 1 semana

Ordenacion 1 semana

Recursividad 1semana

Esquemas algoritmicos: backtracking, divide y venceras, programaciéon dindmica
Listas Contiguas/ Enlazadas 1 semana

Listas Circulares / Pilas / Colas 1 semana

Tablas Hash 1 semanas

Arboles 2 semanas

Temas Adicionales 1 semana

SISTEMA DE EVALUACION

VALORACION
MiNIMA RESPECTO

ACTIVIDAD DE EVALUACION A LA CALIFICACION

2 semanas

VALORACION
MAXIMA RESPECTO
A LA CALIFICACION

FINAL (%) FINAL (%)
Evaluacion de la participacion en clase, en prdcticas 0 30
o en proyectos de la asignatura
Evaluacion de trabajos, proyectos, informes, 30 80
memorias
10 60

Prueba Objetiva
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CRITERIOS ESPECIFICOS DE EVALUACION

. CONVOCATORIA CONVOCATORIA
ACTIVIDAD DE EVALUACION ORDINARIA EXTRAORDINARIA
Evaluacion de la participacion en 10 0
clase, en prdcticas o en proyectos de
la asignatura
Evaluacion de trabajos, proyectos, 40 40
informes, memorias

50 60

Prueba Objetiva

Consideraciones generales acerca de la evaluacion
e Calificacion numérica final serd de 0 a 10, siendo un 5 la minima nota para aprobar.

e Sera necesario aprobar tanto el examen como las practicas por separado con una nota minima de 5
¢ Evaluacion global del proceso de aprendizaje y adquisicion de competencias y conocimientos.
¢ Se demandara del alumno una participacién activa, necesaria para el desarrollo de las clases.

¢ Aquellos alumnos que suspendan alguna practica o que las entreguen pasado el tiempo sefalado, podran
repetirlas hasta aprobarlas, aunque recibiran una penalizacidén en la calificacion. La fecha tope de entrega
sera el ultimo dia de clase
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Marti, N., Ortega, Y. y Verdejo, J.A. (2003). Estructuras de datos y métodos algoritmicos: ejercicios resueltos.
Ed. Pearson Alhambra.

Rodriguez, M. y Gonzalo, J. (1998). Esquemas algoritmicos: enfoque metodoldgico y problemas resueltos. Ed.
UNED. ISBN: 9788436236224.
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Brassard, G. y Bratley, P. (1997). Fundamentos de Algoritmia. Ed. Prentice Hall. ISBN: 0-13-335068-1.

Edwards, R. D. y Magee J. (2010). Andlisis técnico de las tendencias de las acciones. Ed. BN Publishing. ISBN:
978-1607960799

Serafini, M.T. (2007). Cdmo se escribe. Ed. Paidds. ISBN: 978-84-493-1959-4. Es para aprender a redactar, por
sialgun alumno lo necesita.

MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS

Tipologia del aula
Aula tedrica

Equipo de proyeccidn y pizarra

Materiales:
PC personal, con windows, linux o Mac

Software:
Para acostumbrarse al uso de las herramientas que se dispondran en elexamen, se aconseja el siguiente
entorno:

Terminal posix: Cygwin
Compilador gcc/g++, ejecutado por terminal
Editor Notepad++

En general, cualquier entorno de programacién que soporte C++ servird, perose dard soporte durante la clase
a las herramientas mencionadas anteriormente.



